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Ahojte Spectristi! 

Mam pocit, akoby som len vcera 
dopisal uvodnik do minuleho cisla a dnes 
uz meskam s cislom aktualnym. Dobra 
sprava je vsak ta, ze z dvojmesacneho 
meskania sa stalo uz len dvojtyzdnove. 
Trochu chaoticke kompletovanie tohto cisla 
sa mierne podpisalo na grafickej uprave, 
verim vsak, ze obsahu to nijak neuskodilo. 
V tomto smere musim pod'akovat' vsetkym, 
ktori dodali clanky, jednoznacne stupla 
uroven casopisu a sekcia Tech je uz 
rovnako vel'ka, ako ta herna. Vd'aka 
Factorovi6 sme uspesne rozdali priblizne 
30 casopisov na Foreveri, bol o ne zaujem. 
Dakujem aj za vsetky ohlasy a 
pripomienky, postupne sa budem snazit' ich 
zapracovat'. 

V poslednej dobe sa toho deje okolo 
Spectra tol'ko, ze to uz vobec nie je 
jednoduche sledovat\ Najvyraznejsia vec 
poslednych mesiacov je asi Nirvana, vd'aka 
ktorej sa zacalo objavovaf veka 
multikolorovych hier. Medzi ludi sa tiez 
dostala vyse 100 kusova seria Harlequinu 
(takze vsetky tie nove hry si maju ludia na 
com spusttf) a v oblasti demosceny sa rok 
zacal velmi kvalitnou produkciou, ktora 
akosi nechce ustat\ Mam pocit, ze je skvele 
byf Spektristom prave v dnesnej dobe! 

Samozrejme, nie vsetko sa dari, este 
stale nevysla anglicka verzia casopisu. V 
priebehu leta sa objavia prve dve cisla 
naraz, snad' sa podari zosynchronizovaf 
vydavanie a d'alsie cisla uz budu vychadzaf 
v normalnom termine. Uzavierka buduceho 
cisla bude 7. septembra, takze by sa malo 
objavif na internete v polovici oktobra. 
Spolu s vynovenou obalkou a prerobenym 
layoutom. 

Pripravujem seriu clankov o 
programovani. Nebude to vyukovy serial, 
myslim, ze ich je uz napisanych dost'. Budu 
to jednoduche veci, ktore aktualne riesim. 
Ak by mal niekto chut', rad uvitam 
prispevky, ktore sa takym veciam budu 
venovat'. Zanrovo to neohranicujem, ci sa 
uz jedna o demoscenu, hry alebo systemovy 
softver, myslim, ze ma cenu sa tomu 
venovat'. Dopredu upozornujem, ze nie som 
ziadna programatorska hviezda. 

Pomaly sa rozbieha spolupraca s 
inymi casopismi, od buduceho roka by sa tu 
mali objavovat' aj clanky z Nemecka, 
Pol'ska a nad'alej sa snazim zvacsovat' 
technicku sekciu. Ja sam mam rozrobenych 
niekol'ko clankov a vzhl'adom na aktualne 
dianie na scene nepredpokladam, ze by 
nastal problem o com pisat'. Na druhu 
stranu ale plati, ze ak chcete vidiet' v 
casopise nieco konkretne, dajte vediet' a 
pokusim sa to spracovat'. 

Zacalo sa leto a bude menej casu 
sediet' za pocitacmi. Dufam, ze som stihol 
toto cislo nacas a budete si ho moct' 
vytlacit' a zobrat' so sebou na dovolenku a 
aspon tak sa venovat' Spectru na cestach. 
Prajem teda dobre pocasie, prijemne 
dovolenkovanie a uvidime sa na jesen! 

ellvis/zeroteam 

ellvis@zeroteam.sk 


Spectrum Today cislo 1/2014 | 3 





























N 


Novinky 


Bomb Munchies 

Preview bol v minulom cisle a 1. 
marca vysla plna verzia. Hra je aktualne 
rychlejsia, je na vyber niekorko 
charakterov postav, navolif sa daju 
najmenej 2 postavy a bolo mierne upravene 
chovanie sa hry pri vyprsani casu. Koncom 
juna navyse vysla cfalsia verzia, ktora 
pridava nove herne mody a opal hru 
zrychluje. Recenzia sa objavi v d'alsom 
cisle, je to skvela hra na rozne party a 
stretnutia! 

http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 
owthread.php?t=46188 


Assembloids 

Logicky rychlik vo forme skladania 
tvari slavil minuly rok uspech na roznych 
platformach (Flash, C64, Atari). Nas 
zaujima portovanie pre ZX Spectrum, ktore 
prave prebieha. Hra bude vyuzivaf 
multikolorovy engine Nirvana a podia 
prveho zverejneneho technickeho dema sa 
mame na co tesif! 

http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 

owthread.php?t=47629 



Assembloids 


Transport Game 

Climacus (autor hier Retro 
Invaders, Knighmare, RIP a d'alsich) 
pracuje na svojej dalsej hre, tento krat sa 
jedna o transportny simulator. Inspiraciu 
berie zo slavneho Transport Tycoon, aj 
ked' prevedenim bude hra zrejme z pohladu 
z hora a nie v izometrickom zobrazeni. Hra 
zatial nie je ani vo forme demoverzie, ale 
Climacus zavesil na youtube kratke video, 
kde hru priamo predvadza. Ak chce niekto 
prispief k dokonceniu, je vitany. 
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 
owthread.php?t=46893 


Alien Breed 

LuMan uz nejaky ten piatok pracuje 
na volnej prerabke hry Alien Breed z 
Amigy. Prace nejdu ziadnym strmhlavym 
tempom (praca, rodina a podobne dovody), 
ale nejaky ten postup sa z casu na cas 
objavuje. 

http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 
owthread.php?t=47134 


Gamex 2 

Jonathan Cauldwell pracuje na 
pokracovani hry Gamex. Jedna sa o zmes 
malych akcnych hier, kde pri kazdej vyhre 
mozeme vsadif vyhrane peniaze na 
niektoru z d'alsich hier a tak postupne 
bohatnuf. K dispozicii je demoverzia, ktora 
obsahuje 13 minihier. 

http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 

owthread.php?t=46779 



Gamex2 


Hobbit 

Hobbit je jedna z dnes uz mnohych 
hier, ktore sa dockali alternativneho 
uvodneho obrazku. Specialitou tejto hry je 
ale to, ze nakoniec nezostalo len pri 
uvodnom obrazku a prebieha 
prekreslovanie grafiky pre samotne lokacie 
v hre. Jedna sa o komunitny projekt, kde 
ludia riesia zmeny spolocne. Samotneho 
programovania sa chopil Einar Saukas, 
dokonca sa podarilo kontaktovaf Veroniku 
Megler, ktora je spoluautorkou povodneho 
Hobbita a je celym projektom nadsena. 
Nova verzia bude pre Spectrum 128k. 
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 
owthread.php?t=46969 


Mr. Heli 

Rafal Miazga, znamy okrem tvorby 
vlastnych hier aj ofarbovanim hier starsieho 
data sa blizsie pozrel na hru Mr.Heli. 
Povodna verzia ma grafiku skonvertovanu z 
CPC, kde ma hra celkovo nizsie rozlisenie 
a tak neposobi najlepsie. Ralf si dal pracu a 
celu grafiku v hre prekreslil, takze mame k 
dispozicii hru tak, ako by mala na Spectre 
vyzeraf. Skvela praca! 
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 
owthread.php?t=47172 



Mr. Heli - povodna grafika 



Mr. Heli - nova grafika 


Shape Shifter 

Ian Munro vydal demoverziu svojej 
novej logickej hry Shape Shifter. Mame k 
dispozicii 8 levelov a nasou ulohou je 
pomocou roznych blokov (tvary pozname z 
Tetrisu) vyplnif mriezku. Na prvy pohlad 
jednoduchy problem, ale coskoro prideme 
na to, ze vd'aka nemoznosti bloky otacaf si 
skutocne potrapime logiku. Celkove 
spracovanie hry je velmi dobre a tak nam 
neostava nic ine, nez dufaf v skore vydanie 
plnej verzie. 

http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 

owthread.php?t=47866 



2nd Spectrum Compo 

Cely nazov znie 2nd Spectrum 
Compo: From the Arcade and the 16bits 
(ST, Amiga, PC) to the Spectrum" a jedna 
sa o pokracovanie zaujimavej sutaze, v 
ktorej je cielom portovanie spanielskych 
hier na ZX Spectrum. Toto druhe kolo 
bolo vyhlasene len den po skonceni prveho, 
boli pridane hry zo 16. bitovych pocitacov a 
predlzeny deadline. Urcite sa oplati pockaf 
si na vysledky! 

http://rincondelspectrum.blogspot.fi/2014/0 

3/ii-concurso-de-los-recreativos-y-los- 

16.html 


RTC Patch pre Esxdos 

Esxdos sa dockal RTC patchu. 
Zatial je uvolnena len betaverzia (0.86 
beta 4) a nie je ziadny hardver, ktory by to 
vyuzil (okrem malej serie dosiek, ktore 
nechal vyrobif Velesoft a obsahuju aj 
Kempston joystick), do buducna je to ale 
urcite prijemna sprava. 
http://board.esxdos.org/viewtopic.php?id=5 
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Narodeniny 

Opat' sme sa mohli presvedcit' o 
tom, ako rychlo led cas, pretoze v aprili 
uplynulo prave 32 rokov od vydania ZX 
Spectra! Aspon takto dodatocne vsetko 
najlepsie a tesme sa na d'alsich 32 rokov! 


ZEsarUX 

Objavil sa novy emulator 

Sinclairovych pocitacov. Okrem Speeder 
(16k, 48k, 128k, +2 a +2A) emuluje aj 
ZX80 a ZX81. Zaujimavost' je emulacia 
Microdigital TK90X a TK95, co su 
brazilske klony. Emulator je pisany v 
jazyku C, aktualne dosiahol verziu 1.0.1 a 
je urceny primarne pre Linuxove 

prostredie. Jedna zo zaujimavych funked je 
napriklad zmena typu pocitaca za behu 
programu. Emulator ma za sebou este len 
kratky cas a emulacia ako taka nie je 
idealna, ale autor (Cesar Hernandez 
Bano) na projekte neustale pracuje a vita 
akykol'vek feedback, 
http ://sourcef orge .net/proj ects/zesarux/ 


MIF85Tracker 

Objavil sa novy tracker pre cip SAA 
(Sam Coupe). Stoji za mm Martin Borik a 
je primarne urceny pre zvukovu kartu k 
PMD85. K dispozicii je zatial' len beta 
verzia, ktora neobsahuje compiler a nie je 
implementovana vel'ka cast' funked, ale 
obsahuje demoskladby zo Sam Coupe 
(podporuje priamo hudby z programu 
ProTracker). Pina verzia bude podporovat' 
kompilaciu aj pre Spectrum ci Sam 
Coupe. Autor tiez po dokonceni planuje 
podporu aj AY cipu. 

http ://sourcef orge .net/proj ects/mif 8 5tracker 


Fullscreen multicolour 

Alone Coder prisiel na sposob, ako 
je mozne rozsirit' moznosti Nirvana engine 
na celu obrazovku (aktualna verzia nekresli 
do 1 atribut sirokeho oramovania okolo 
obrazu). Dalsia verzia enginu by uz mala 
byt' skutocne fullscreen. Vyzera to teda tak, 
ze mala revolucia v grafike, ktora zacala 
koncom minuleho roka vydanim Nirvany 
bude este nejaky cas pokracovat'. 
http://www.worldofspectrum.org/forums/sh 
owthread.php?t=45538 


CCZ80++ 

Objavil sa novy C cross-compiler 
pre Z80 s nazvom CCZ80++. Jazyk je 
rozsireny o triedy, objekty a syntax je 
podobna C++. Projekt je novy, nadvazuje 
na CCZ80 a autor vita akekolvek 
pripomienky a bug reporty. Ciefove 
platformy su napriklad Spectrum, MSX, 
CPC ci CP/M Plus. Na instalaciu 
potrebujeme Windows a Microsoft .NET 4 
Client profile, je mozne pouzit' WINE 
alebo MONO pod Linuxom a MACom. 
http://ccz80pp.webcindario.com/ccz80pp- 
en.html 


zxart.ee 

Internetova galeria ZX Art sa 
davnejsie presunula na novu adresu a 
vyrazne zacala naberat' na objeme. Okrem 
pravidelneho pridavania obrazkov zo sut'azi 
sa objavuju aj obrazky z hier. Po novom sa 
objavila sekeia hudieb, kam pribudaju AY 
hudby. Prehl'adavanie archivu je mozne 
podl'a autorov, podl'a sut'azi alebo priamo 
vyhladavanim nazvov. 
http://zxart.ee/ 


SE Basic IV 

SE Basic je projekt novej verzie 
ROM pre ZX Spectrum a kompatibilne 
pocitace. Nejde o vylepsenia povodnej 
ROM, ale o uplne novy kod, vychadzajuci z 
ROM ZX81, Beta Basicu a Sam Coupe. 
Vsetko je uvolnene pod licenciou 
GNU/GPL2. Okrem inych zlepseni bola 
vyriesena kompatibilita s Esxdosom 
beziacim na divIDE. SE Basic ma niektore 
zaujimave vlastnosti ako napriklad podpora 
ULA+, podpora rozsireneho grafickeho 
modu z Timexu (80 znakov na riadok) ci 
netokenizovany zapis prikazov Basicu 
(prikazy sa pisu po pismenach). Blizi sa 
vydanie specialneho klonu Spectra s 
nazvom Chloe, ktore by malo vediet' 
vyuzit' vsetky vlastnosti SE Basicu, takze 
bude moznost' si cely system otestovat'. 
http ://cheveron. github. io/sebasic4/ 


Spectrumania 2014 

23. a 24. augusta sa v nemeckom meste 
Wittemberg uskutocni tradicne stretnutie 
pouzivatefov ZX Spectra. Nejedna sa o 
demoparty, ale stretnutie, kde sa riesi 
hardver a softver, debatuje a aj tvori. Oproti 
minulym rokom sa akeia presuva do 
novych priestorov z dovodu zvyseneho 
zaujmu navstevnikov. Okrem ZX Spectra 
su vitani aj uzivatelia pocitacov Sinclair 
QL a ZX80 ci ZX81. Ked'ze sa neda spat' 
priamo na mieste, je nutne sa nahlasit' 
predom kvoli zajednaniu nocl'ahu. 
Registracia ucastnikov bezi na 
http://doodle.eom/2rrhisdinii6p3cc#table 


DiHalt 2014 

12. a 13. Jula sa v lese na brehu 
jazera pri ruskom meste Nizhny Novgorod 
uskutocni d'alsi rocnik demoparty DiHalt. 
Sut'azit' mozeme v kategoriach grafika 
(klasicky screen alebo gigascreen), BEEP 
hudba, AY/YM hudba, Turbo-FM hudba, 
1024b intro a demo. Okrem hudieb su 
kategorie zlucene so sut'azami na C64. 
Sut'azna produkeia bude pust'ana na ZX 
Evolution (PentEvo baseconf) a ZX 
Spectrum +2 s divIDE. Je mozne poslat' 
prispevky do sut'azi aj bez osobnej ucasti, k 
prispevkom je potrebne prilozit' nasledujuci 
subor s vyplnenymi udajmi: 

Nick/Realname: 

Group: 

Full name of work: 

Compo: 

Requirements: 

Duration (minutes): 

Contacts: 

P.S.: 

Prispevky je treba poslat' na 
dihalt2014@yandex.ru. 

Oficialna stranka akeie sa nachadza na 
http://www.dihalt.org.ru/index_eng.html 



MIF85Tracker 
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Interview 


FBI/Unbelievables 

FBI, obcianskym menom Thomas Eberle, je hlavnou postavou stojacou za SINTECHom. 
Porozpraval som sa s mm o spectristickej scene v Nemecku. 


■ Aky pribeh sa skryva za Sintechom? 
Ako a kedy to zacalo a ako sa to vyvfjalo 
pocas rokov? 

Este v roku 1989 som predal svoje 
Spectrum plus, takze to bol moj prvy 
obchod. O rok neskor som predal Spectrum 
48k mojej sestry a dalsi rok som si pre seba 
kupil Spectrum 128k. Mai som vtedy len 18 
rokov a nemal som predstavu ako sa 
obchoduje medzinarodne. Ak by som to 
vedel, zrejme by som utratil vsetky svoje 
peniaze za hry, casopisy a hardver z Velkej 
Britanie. Ale prakticky nic z toho nebolo v 
Nemecku dostupne. O 3 roky neskor som 
skoncil skolu medzinarodneho obchodu a 
musel som nastupi! na vojnu. Kazdopadne 
po prvych tazkych mesiacoch to zacalo by! 
jednoduchsie a mal som aj nejaky volny 
cas, ktory som travil vacsinou so Spectrom. 



demo Everlast z roku 2006 


To uz bol rok 1994 a vsetky oficialne 
casopisy ako CRASH, SINCLAIR USER 
alebo YOUR SINCLAIR skoncili. Tak som 
kupoval hlavne fanziny a pisal pre ne 
clanky, ale stvalo ma to, ze vela z nich 
skoncilo po kratkej dobe, pretoze 
vydavatelia si zrejme dobre nepremysleli 
kolko prace to obnasa. Rozhodol som sa to 
robi! lepsie. Existoval velky nemecky 
Spectrum klub aj s casopisom, ale bolo 
jasne, ze vydavatelovi ide len o peniaze. 
Clenovia museli posiela! uz hotove stranky, 
ktore vydavatel len kopiroval, niekedy to 
bolo len 10 stran za cenu 10 Mariek za 
cislo. Povedal som si, ze ten clovek 
pravdepodobne nema chu! klub vies! d'alej 
a ze ho preda. Mal som pravdu a klub som 
kupil. Vtom case mal klub len 50 clenov 
(rok predtym ich mal 200, ale ked'ze 
vydavatel odvadzal zlu pracu, ludia sa 
odhlasili), ale zacal som odznova a casopis 
vychadza dodnes. Coskoro som zistil, ze 
ludia by radi kupovali prislusenstvo k 
Spectru, ale nemozu, pretoze v Nemecku 
nie je nic k dispozicii. Kontaktoval som 
niekolko firiem v mene Uzivatelskeho 
Spectrum klubu, ale nedostal som ziadnu 
odpoved\ Napadlo ma, ze by mohli 
odpoveda! skutocnej firme a tak som to 
skusil znova ako SINTECH. Onedlho som 
dostal vela ponuk od CODEMASTERS, 
OCEANu, Hi-TEcu, Alternative Software, 
Domark a niekolko mensich obchodov. 
Zacal som ponuka! hry a to bol zaciatok 
SINTECHu. Ked'ze tieto firmy ponukali 
softver nie len pre Spectrum, coskoro som 
rozsiril svoje posobenie na C-64 a Amstrad 


CPC, neskor aj na Atari XL, Atari ST a 
Amigu. Rozposlal som cenniky vsetkym 
fud'om co som poznal a tiez na adresy, 
ktore som mal z casopisov. Jedneho dna 
som dostal spravu od PROXIMy z Usti nad 
Labem. Chceli kupil velke zasoby, takze 
som jednal s CODEMASTERS a kupil som 
cele palety a predal PROXIMe velmi lacno. 
Samzrejme, ako vsetko tak aj tento obchod 
jedneho dna skoncil, ale bol to skvely cas. 
V roku 2002 som sa rozhodol skoncil 
obchodovanie v malom a vybudova! 
SINTECH vacsi. Zacali sme predava! 
prislusenstvo pre moderne pocitace a 
konzole. Ale predava! softver bolo hrozne. 
Eudia si casto objednali hry a potom zrusili 
objednavku, ked' uz bola poslana. Takze 
sme tratili na postovnom. Skoncil som teda 
s predajom hier a zacal predava! specialne 
hracske vybavenie ako tanecne podlozky, 
gitary, adaptery. Tento obchod siel lepsie, 
ale nebolo to prilis dobre. Potom sa mi 
pokazil moj Playstation 2. Googlil som a 
zistil, ze sa jedna o problem s laserom a ze 
ho mozem lacno kupil z Ciny. Nekupil som 
teda jeden ale pal. Jeden som pouzil a 4 
som ponukol na Ebay. Trvalo to len 
niekolko hodin a vsetky 4 sa predali. Tak 
som ich objednal viac... a SINTECH sa 
zacal venova! nahradnym dielom. Obchody 
rastli, pretoze sme sa zacali venova! viac a 
viac zariadeniam ako iPody, iPhony alebo 
telefony od Samsungu. Dnes je SINTECH 
stale mala spolocnosl, ale asi tak 100 krat 
vacsia nez na zaciatku. Marne troch 
zamestnancov v sklade a troch v kancelarii. 
Tento rok oslavujeme 20. vyrocie a budeme 
sa slahova! do novej budovy. Ked' sa 
pozriem naspal, boli lahke aj lazke easy. 
Niekolko krat som to chcel vzda! ale nikdy 
som to neurobil a to je dobre. 


fuc-MW 
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dec SWC SesH'on? 


casopis SUC-Session 205 z marca 2005 

■ Funguje este nemecky Spectrum klub? 
Mozes nam o nom nieco povedaf 
(aktivity, clenstvo, stretnutia a podobne)? 


Pred niekolkymi rokmi som vedenie klubu 
odovzdal Mirkovi, ale stale mu pomaham s 
casopisom. Taktiez existuje d'alsi nemecky 
klub s nazvom Spectrum-Profi-Club. Tento 
klub bol povodne v Cologne, ale vydavatel 
pred niekolkymi rokmi zomrel a po case 
necinnosti ho ludia obnovili. Je to 
nemecko/rakusky tim, ktory vydava SPC 
Magazine 4 krat do roka. Spectrum-User- 
Club vydava SCENE+ Disk magazin 2-3 
razy do roka a k nemu vydava tlaceny 
vestnik. Kazdopadne, vestnik je stale vacsi 
a vacsi a teraz ma zvycajne cez 20 stran. 
Takze oba kluby funguju, niektori clenovia 
su urcite v oboch. Odhadujem, ze celkovy 
pocet clenov v oboch kluboch je 100. Nas 
diskovy casopis vydavame pre MB02, Opus 
a +D. Vydavame tiez TAP verziu ako aj 
skutocne kazety, raz sme dokonca spravili 
aj verziu pre D80, v ale nebol o nu 
dostatoeny zaujem. Casopisy su hlavna 
cinnos! oboch klubov, ale tiez stretnutia. Vo 
Wittembergu je Spectrumania, nie je sice 
organizovana priamo klubom, ale robime 
jej reklamu. Existuje SPC meeting, ktory 
naneslastie nema prilis vela navstevnikov. 
My planujeme stretnutie na juhu Nemecka 
niekedy v roku 2015. 



diskovy casopis Scene+ 63 

■ Mat’ 2 aktivne spektristicke kluby je 
viac, nez ma vacsina inych krajin v tomto 
case, existuje nejake centralne miesto 
nemeckej spektristickej sceny na 
internete? 

Ano, Nemecko je krajina casopisov. Vela 
rokov SPC (Spectrum-Profi-Club) a moj 
SUC (Spectrum-User-Club) vydavali 
mesacniky. Ked'ze obsah bol viac-menej 
rovnaky, rozhodli sme sa casopis zrusi! a 
vydava! diskovy casopis. Ale prave ked' 
sme sa k tomu rozhodli, vydavatel SPC 
magazinu mal nehodu a nikdy sa z nej 
nezotavil. Rok bol teda bez akehokolvek 
casopisu, potom LCD prebral vydavanie 
SPC magazinu. My sme prisli na to, ze nasi 
citatelia maju radi programy na disku, ale 
neradi citaju clanky z monitora. Tak sme 
zacali vydava! vestnik, ktory je hrubsi a 
hrubsi a dnes ma 24 stran, rovnako ako mal 
povodny casopis. Takze sa vlastne casopis 
vratil. Kedze LCD je z rakuska, sme jediny 
cisto nemecky klub a nas casopis je 
dostupny v anglictine a nemcine. Bohuzial, 
nie je ziadne centralne miesto nemeckej 
sceny na internete. Raz sme rozbehli forum, 
ale nebolo uspesne. Existuju webove 
stranky klubov (SPC: 
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_ Interview 

FBI/Unbelievables 



Spectrum 30 show, Cambridge, Vel’ka Britania 2012 (autor fotografie je Rockrabilias) 


praca bola prispevok na Spectrum30 v roku 
2012. Sem tam sme stale aktivny, mame 
vela projektov, ale chyba nam cas, ked'ze 
robime aj casopis. 

Niekolko d'alsich l'udi robilo male dema 
pocas najlepsich rokov demosceny (1992 - 
1995). Vacsina z nich uz ale nie je aktivna 
alebo sa zacali venovat' niecomu inemu nez 
demoscene. V nemecku boli ludia vzdy 
viac zaujati hardverom. Takze, aj ked' je 
scena mala (nanajvys 50 aktivny ch 
pouzivatel'ov), vela ludi stavia novy 
hardver zo schem najdenych na internete. 
Niekto stavia novu MB02, vela ludi stavia 
HARLEQUIN alebo divIDE, +D a tak 
d'alej. Tito ludia tiez robia servis. Hlavny 
del dnesnej sceny je pomoct' udrzat' 
hardver na zive a tiez hry. Ano, stale aj hry. 


rocnou tradiciou, pride len 50 alebo menej 
navstevnikov. Myslienka je teda 
organizoval to kazdych 5 rokov, 
Spectrum35 by mala byl d'alsia. Okrem 
toho sa st'ahujem s domom aj firmou do 
ineho mesta a tam som natrafil na priestory, 
ktore su skvele pre stretnutie spektristov. Je 
to vel'ky dom mimo mesta, vel'ka miestnost' 
pre urcite viac nez 30 stolov a miestnost' na 
spanie na poschodi. V 90. rokoch som 
organizoval stretnutia spektristov tu na 
juhozapade Nemecka, ale casom som s tym 
prestal kvoli problemom so zabezpecenim 
vhodnych priestorov. Teraz ked' budem mat' 
moznost' priestorov, kazdorocne stretnutie 
obnovim od roku 2015. Takze to su moje 
plany, jedno velke stretnutie v Anglicku 
kazdych pat' rokov a kazdorocne stretnutie 
v Nemecku. 


http://www.womoteam.de, SUC: 

http://www.speccy-scene.de) a nemecke 
forum obsahujuce sekciu SPC (ale tiez 
ZX81, QL, C5, Sam Coupe, Amiga) na 
http://forum.tlienhard.com/phpBB3/viewfor 
um.php?f=5 Nakoniec je ale najlepsia 
medzinarodna komunikacia na forach 
http://www.worldofspectrum.org 
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casopis Profi klubu Kolfn, cislo 234 


■ Po skonceni aktivit niektorich slavnych 
demoskupin (napriklad The Mad Guys) 
v 90. rokoch nebolo prflis pocut o 
nemeckej scene. Na co si myslfs ze sa 
spektristi zameriavaju najviac? 

V Nemecku nikdy nefungovala demoscena 
poriadne. TMG (The Mad Guys) boli urcite 
najznamejsi. V roku 1997 vydal 
XTERMINATOR svoje posledne demo, ale 
nebol to koniec. Jeho posledna praca je 
PENG II, ktory mam naozaj rad, ale je po 
nemecky. Kazdopadne Vision a Talisman 
skoncili este skor nez XTERMINATOR a aj 
ked' Talisman byval len niekolko 
kilometrov odomna, kontakt sa prerusil. Ale 
nikdy nehovor nikdy, Talisman a 
XTERMINATOR sa stale objavuju na fore 
World of Spectrum a existuje stranka 
http://www.themadguys.de. Jedina d'alsia 
demoskupina su Unbelievables, to boli 
najskor Fred (neskor premenovany na 
LEGEND) a ja (Ebi, neskor premenovany 
na FBI). Neskor sa pripojil Odin (dnes uz 
nie je aktivny) a Mic. Nasa zatial posledna 


■ Mas nejake vacsie plany alebo zelania, 
ktore by si rad realizoval alebo 
organizoval? 

Ano, mam vel'a napadov. Po zorganizovani 
Spectrum30 som chcel organizoval 
kazdorocne stretnutie. Kazdopadne, dufal 
som v priblizne 400 navstevnikov a 
nakoniec sa ich zislo len 150. Stale je to 
najvacsie stretnutie za poslednych 15 alebo 
20 rokov, ale myslim si, ze ak sa stane 


■ Aky je tvoj nazor na dnesnu scenu? Co 
hovorfs na nove hry a dema, co si myslfs 
o komunikacif medzi roznymi scenami 
(cz&sk, uk, pi, ru a tak d’alej)? 

Aj ked' by som to mal sledovat' pozornejsie, 
som naozaj fascinovany tym, co sa v 
poslednej dobe deje. Napriklad mame 
multikolorove hry, moznoze d'alej pridu hry 
pre viac hracov po sieti? Tol'ko vel'a sa toho 
stale deje na spektristickej scene. Stale si 
pripadam ako v 90. rokoch, ked' som prvy 
raz prisiel do Ciech a objavil som MB02. 
Ale stale pretrvava komunikacny problem, 
ked' existuju rozne sceny bez kontaktu s 
inymi scenami v inych krajinach. Napriklad 
existuje Spectrum scena v Rumunsku, ale 
nikoho odtial nepoznam. Tiez v Cechach sa 
deje vel'a veci a nesmieme zabudnut' na 
Rusko. Je tu komunikacna bariera a tiez 
problem l'udi, ktori radi siria svoje novinky 
vo svojom okoli, ale nemaju ziadny zaujem 
podelit' sa o ne medzinarodne. Dufam, ze s 
nasimi casopismi ziskame vel'a 
medzinarodnych citatel'ov a pomozeme 
komunikacii mezi nimi. ■ 
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Preview 


Cousin Horace 

(c) Alessandro Grussu 


V poslednej dobe zaziva Horace svoj 
vel'ky navrat. A aby toho nebolo malo, 
chysta sa na nas skutocne vel'ka porcia 
Horacovych dobrodruzstiev! 



Druhy level vo vzduchu 

Hra prinasa pribeh o Horacovom 
bratrancovi z ameriky, ktoreho sa ten nas 
stary znami rozhodne navstivit'. Stane sa 
vsak to, ze ho unesu nepriatelia (pavuci a 
strazcovia) a tak americkemu Horacovi 
nezostava nic ine, nez sa ho vydaf 
zachranif. 

Hra bude pozostavaf z celkovo 
piatich roznych levelov a na tri z nich sa 
teraz mozeme pozrief blizsie. Tie sa 
nahravaju samostatne, ked' kazdy z nich 
prejdeme, musirne pocitac resetnuf a 



nahraf rucne d'alsi. 

Prvy level nas zavedie do veze. 
Jedna sa o klasicku skakacku postavenu na 
Churrera engine, s peknou grafikou a 
prijemnou hratelnost'ou. Zopar nepriaterov 
pozname zo starych Horacovych 
dobrodruzstiev. Cielom tu bude zobraf 
kluc z vrchu veze, dostaf sa k tabletke, 
ktora mu umozni zabijat' nepriatel'ov a 
potom celu vezu od nich vycistit'. 


Stvrty level 


Druhy level nas zavedie do vzduchu. 
Na vrchu veze nasiel Horae vrtulnik a tak si 
trochu zalietame a aj zastrierame. Jedna sa 
o klasicku striel'acku letiac z lava do prava. 
Specialita je snad' to, ze mame asi deravu 
nadrz a tak nam strasne rychlo ubuda 


palivo. To sa niekedy nachadza na zemi a 
musirne teda okrem nepriatelskych naletov 
sledovaf aj stav paliva a umiestnenie 
bandasiek. 

Stvrty level je bludisko. 
Nachadzame sa na tajnej zakladni a musirne 
najsf 5 bezpecnostnych kodov k 
centralnemu pocitacu. Pohrad na hraciu 
plochu je z hora a budeme sa musief 
klasicky uhybaf nepriaterom (proti nim sa 
vsak vieme aj branif) a laserom, niektore 
predmety v hre nam tiez uberaju zivot. 

V deme nie je pritomny level 3 a 5. 
Treti bude adventura, kde budeme musief 
pouzivaf rozne predmety a aj komunikovaf 
s inymi postavami. Piaty level bude akena 
hra, o jej obsahu sa zatial nic nevie. Cela 
hra bude obsahovaf pribeh, ktory jednotlive 
urovne spaja a tiez komixovo ladenu 
grafiku na objasnenie co sa v pribehu 
vlastne deje. Mozeme sa tiez tesit' na intro 
aj outro. 

Alessandro Grussu ma za sebou 
niekorko kvalitnych hier, preto verim, ze 
Cousin Horace urcite nesklame. Mix 
roznych zanrov vyzera zaujimavo, uvidime 
ako to dopadne s vyvazenim hratelnosti. 
Snad' sa tento rok uhorkova sezona konaf 
nebude! ■ 


Castlevania 

(c) SaNchez 


Ocitame sa v ulohe Simona 
Belmonta, potomka slavneho rodu, ktory 
bojuje s upirmy a podobnou haved'ou uz 
cele generacie. Mame so sebou stit, 
nepostradatelny bic a sme na ceste do 
Castlevanie, Draculovho zamku. 

Demoverzia neobsahuje ziadne 
menu a po nahrani sme ihned' v hre. 
Zaciname v meste, kde sa okrem nas 
nachadza niekorko d'alsich postav. Ked' sa s 
niektorou stretneme a stlacime strel'bu, od 
kazdej postavy sa nieco dozvieme. Okrem 
postav vieme dostaf informacie aj z 
roznych plagatov, ktore su miestami 
zavesene na stenach, takisto pouzitim 
strelby na spravnom mieste (hra je zatial 
len v rustine). Okrem toho sa tu nachadzaju 
dva obchody. Pozname ich podia 
otvorenych dveri, staci daf hore vo dverach 
a sme dnu. Prvy obchod nam preda lepsie a 


ucinnejsie bice, postupne az tri (kazdy stoji 
100 zlatych), v druhom obchode si vieme 
kupif dyky so svatenou vodou (mozeme ich 
mat' najviac 15 a kazdy nakup nas stoji 50 
zlatych). Hru zaciname so sumou 300 
zlatych. 
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Temny les 



Hru zaciname v meste 


Za mestom zacina cierny les a aj 
nejaka ta akeia. Objavuju sa vlkodlaci a 
niekedy aj nejaky ten upir. Cim lepsi mame 
bic, tym lepsie sa vieme branit'. Za kazdeho 
zneskodneneho nepriatela mame 5 zlatych, 
takze sa vieme neskor vratit' a dokupit' si 
lepsie vybavenie. Les nie je vobec rozsiahly 
a prideme k rieke, cez ktoru sa uz 
nedostaneme. V jednej z obrazoviek vsak 
mozeme najst' schody a dostat' sa tak do 
podzemia. Tu na nas cakaju pre zmenu 
kostlivci. Ich zaludnost' je v tom, ze ked' 
nas vidia, rozbehnu sa proti nam. 

Hra vobec nie je rozsiahla, ukaze 
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Dolu v podzemf 

nam len 3 kratke lokacie a priblizi princip 
hrania. Graficky je na tom skvele, vsetko sa 
hybe plynulo a je prijemne nakreslene. V 
lese nam postava trochu splyva s pozadim, 
ale da sa na to zvyknut'. Kazde prostredie v 
hre ma svoju vlastnu hudbu pre AY. 
Hratelnost' je vyborna. 

Castlevania je jedna z vlajkovych 
lodi firmy Konami, ktora sa prvy raz 
objavila uz v roku 1986. Spectrum nikdy 
nebolo uspesne v Japonsku, museli sme si 
teda na verziu pre nase pocitace trochu 
pockat'. Pina verzia mala vyst' v aprili, ale 
nestalo sa tak. Kedze hru ma na svedomi 
SaNchez, ktry pred dvoma rokmi velmi 
prijemne prekvapil hrou Survivisection, 
verim, ze sa plna verzia Castlevanie objavi 
coskoro. ■ 
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Recenzie 


The Charm 

(c) 2014 Salpicao Soft & Retroworks 
Posledny z rytierov moze zachranif kral'ovstvo 


A ko posledny verny rytier 
kralovi, putujeme krajinou aby 
sme zlomili zle kuzlo a 
oslobodili kralovstvo. 

Ako to tak uz byva, ocitame sa vo 
svete, kde je vsetko akosi proti nam. V 
podstate cokofvek, co sa v hre hybe je nas 
nepriatef. Nie len ocividne tvory ako 
zvierata (netopiere, vtaky, ryby a podobne), 
kostlivci, trolovia, ale aj take muchotravky 
ci kvapky vody. Neboli by sme ale spravny 
rytier, ak by sme sa nevedeli branif. K 
dispozicii mame niekofko carovnych striel, 
ktore vzdy zarucene nepriatela znicia. 
Mame ich vsak obmedzeny pocet a navyse 
sa nepriatelia po chvili znova objavia. To 
druhe nevyriesime, ale strely si vieme 
doplnal flastickami, ktore su rozne 
rozmiestnene po hernom svete. Okrem 
ffasticiek narazime aj na male posta vicky, 
tie nam obnovia energiu. 

Nasou ulohou je ziskaf sesf kfucov 
od Tajomnej brany. Tie ziskame tak, ze 
vratime roznym tvorom obyvajucim 
krarovstvo to, co im bolo vzate. Predmety 
sa rozne povaluju po celom kralovstve a je 
na nas zistif co komu patri (veci vsak maju 
svoju logiku, napriklad zapalenu fakfu si 
vezme drak). Problem nastane vtedy, ak 
nemame pri sebe pozadovanu vec, to nam 
dotycna osoba zoberie energiu. 


Pocas hry vidime vfavo pod hracou 
plochou zoznam predmetov, ktore mame pri 
sebe. Niesf mozeme najviac 3 veci. Na 
pravej strane mame ukazovatel lektvaru, to 
znamena kofko striel mozeme pouzif. 
Flasticky nam neobnovia stav uplne, ale len 
cast'. Vedl'a vidime pocet zivotov (zaciname 
s troma) a vedl'a cisla je ukazovatel' 
energie. Ten spociva v postupnom 
prekreslovani hlavy nasho hrdinu na lebku. 



V hre sa neustale nieco deje 


Svet je rozsiahly, farebny a zavedie 
nas do zamku aj do podzemia. Voda sa 
prijemne vim (aj trava pod vodou), 
vodopady padaju. Nepriatelia su animovani 
a grafika je dostatocne detailna. Pohyb 
hlavneho hrdinu je trochu pomalsi, ale nie 
je problem si na to zvyknut'. Vie skakat' 
d'aleko a vysoko, ale chce to chvilu na 


zvladnutie ovladania. Pocas hry nam hra 
prijemna hudba pre AY. 

Zaujimavostou hry je to, ze je to 
vlastne nova verzia hry The Chard, ktora 
mala povodne vyst' v roku 1990. To sa jej 
vsak nepodarilo, vysla az teraz ako duel 
spolu s The Charm. Mame tak moznost' obe 
hry porovnat'. 

The Charm je zaujimava plosinovka, 
ktora cloveka vtiahne do ineho sveta, pokial 
sa nenecha odradit' prvym dojmom. Prinasa 
prijemne osviezenie a urcite aj kopec 
zabavy. ■ 
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Killer Bees 

(c) 2014 Gary James 
Je nebezpecne znepriatelit; si vcely 


V cely su synonymum pre timovu 
pracu. Ziju v koloniach a 
pracuju pre prospech 
spolocenstva. A nie len pracuju, 
urcite je lepsie ich nenastvat'. 

V akejsi arene ovladame roj bielych 
vciel. Postupne sa na obrazovke objavia 
postavicky a nasou ulohou je lietat' cez ne 
vcelami. Zasiahnuta postavicka postupne 


spomaluje, 
mieste sa 

az nakoniec zomrie a na jej 
objavi hrob. Ten posobi ako 
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nom menia smer. Ked' sa takto zbavime 
vsetkych postaviciek, postupujeme do 
d'alsieho levelu. To je v podstate cely 
princip hry aj ked' je toho trosku viac. 

Postaviciek su dva druhy. Cervene sa 
pohybuju proti smeru hodinovych ruciciek 
a modre v ich smere. Ako postupujeme v 
hre d'alej, ich rychlost' sa stale zvysuje a 
casom s nimi nestihame drzat' krok (let). Pri 
bodani nestlacame strelbu, vcely bodaju 
same. Ak uz postavicka spomalila a 
prestaneme ju d'alej bodat', po nejakom 
case zasa zrychli, takze nam potrva znova 
rovnako dlho ju spomalit' a zabit'. 

Aby sme to nemali lahke, po chvili 


sa z jednoho z tunelov po stranach hracej 
plochy objavi iny roj vciel. Ak ma zelenu 
farbu, nahodne poletuje po obrazovke a ak 
nas chyti, zabija nam vcely. Nasa obrana je 
strelba, mame moznost' vystrelit' roj 
zihadiel smerom vlavo a vpravo od nas. Ak 
zasiahneme nepriatel'sky roj, ten zmizne. 
Tuto moznost' mame len raz, ked' ju 
minieme, musime zneskodnit' postavicku, 
aby sme mohli vystrelit' znova. Ak je roj 
vciel fialovy, lieta priamo na nas a nasa 
vyhoda je len rychlost'. 

Na konci kazdeho levelu sa nam 
spocita pocet prezivsich vciel, vynasobi 
cislom levelu a prida k celkovemu 
bodovemu ohodnoteniu. Levelov je spolu 
dvadsat' a od desiateho je to naozaj rychla 
akcia, takze urcite je co robit\ 

Pocas hry vidime na obrazovke cislo 
aktualneho levelu, pocet bodov a ak mame 
k dispozicii zihadla na vystrelenie, blika 
nam o tom oznam (Sting Ray). Zvuky su 
pre AY. 

Hra pochadza z hernej konzoly 
Magnavox Oddyssey 2 a je z roku 1983. 
Grafika vyzera podia toho, ale je farebna, 
rychla a skvelo sa ovlada. Je to kvalitna 
akcia ak chce clovek len tak vypnut'. ■ 
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El Stompo 

(c) 2014 Stonechat Productions * 

Nie je I'ahke byt dnes opravarom 


V zdy som si myslel, ze oprava 
televizorov je nudna a 
stereotypna praca. Pred 
nedavnom som vsak zistil, ze to 
tak vobec nie je a rad si to vyskusam znova. 

El Stompo je hra, v ktorej mame za 
ulohu opravovat' televizory. Nie je to 
simulator dielne, je to plosinovka, v ktorej 
utekame pred kadejakymi priserami, 
prepiname paky, striehneme na vhodne 
nacasovanie a dokonca pouzivame 
predmety. A samotna oprava? Je 
jednoducha, po kazdom televizore poriadne 
poskaceme. 

Kazdy level sa odohrava v jedinej 
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obrazovke. Postupne musime poskakat' po 
kazdom televizore, pricom sa jeho sumenie 
zmeni na jednoduchu animaciu. Ked' 
opravime vsetky, presuvame sa d'alej. Aby 
sme to vsak nemali take jednoduche, na 
obrazovke sa nachadzaju rozne tvory (hlavy 
na pruzinkach, pampuchovia a podobne), 
ktore sa nam snazia v opravach zabranit'. 
Okrem nepriatel'ov sa musime vyhnut' aj 
ohnu a ostnom, ktore sa v hre tiez objavuju. 
Plosiniek je niekol'ko druhov. Zlte tehlicky 
sa skakanim rozbiju, cez zelene vieme 
prejst' len tri razy, zlty prepinac otvara a 
zatvara padacie dvere. V hre sa tiez 
nachadzaju rozne predmety, ktore treba 
spravne pouzit'. Ked' chceme presunut' 
kamen, musime najprv zjest' hamburger. 
Ked' nas nechce nejaka postavicka pustit' 
d'alej, musime jej nieco dat'. Vevericka chce 
orech, Opica chce banan a tak podobne. 
Velmi casta vec su prepinace, tie zapinaju a 
vypinaju plosiny. Dolezite je to, ze ich 
neovladame len my, ale ktokolvek okolo 
nich prejde. 

Aj ked' to vyzera na prvy pohfad 
zlozito, hra pridava herne prvky postupne, 
takze obtiaznosf stupa pomaly. Niektore 
obrazovky su postavene na rychlych 
reakciach, niektore zasa na premyslani. 
Mame teda cas si odpocinuf po 
nahanackach, ale tiez sa nam nestane, ze sa 
jednotlive urovne vlecu a topia v 


nekonecnom premyslani. Ovladanie 
postavicky je dostatocne rychle a hra sa hra 
dobre. K dispozicii mame nekonecny pocet 
zivotov. Zvukovo hra podporuje len BEEP. 



Samostatna kapitola je grafika. El 
Stompo vyuziva multikolorovy engine 
Nirvana a je to skutocne vidief. Vsetko je 
neuveritelne farebne a napriek tomu 
animovane. Na prvy pohfad to ani nevyzera 
ako Spectrum a clovek si uziva vsetky tie 
graficke detaily v tofkych farbach. 
Jednotlive obrazovky su farebne pestre a 
neposobia nudne. 

El Stompo je prijemne prekvapenie 
medzi plosinovkami, je to skvele hratelna a 
zabavna hra, ktora pouziva grafiku na 
zvyraznenie dobreho dojmu, ale nesnazi sa 
za nu schovaf. Aj bez tofkych farieb by to 
bola vyborna hra, ktora zabavi! ■ 


The World's Hardest Game 

(c) 2014 Debris 


Niekedy je lepsie zosalief 


L en frustracia a stres, nic viac sa v 
tejto hre nenachadza. Napriek 
tomu je to vyzva. Najtazsia hra 
sveta je urcite honosny nazov. 
Princip je jednoduchy, ovladame 
maly stvorcek, s ktorym mame prejsf z 
jedneho farebneho policka na ine. Vacsinou 
musime cestou pozbieraf gulicky 
(nevyplnene). V pohybe nam brania ine 
gulicky, ktore sa rozne pohybuju. Zopar 
levelov obsahuje len jedno farebne policko, 
vtedy sa musime po vyzbierani guliciek 
vratif na zaciatok. Ak sa v hracom poli 
nachadza farebnych policok viac, musime 
sa dostaf na to uplne posledne, pricom 
ostatne sluzia ako teleporty v pripade, ze 
prideme o zivot (level teda nezaciname od 
zaciatku, ale z posledneho navstiveneho 
farebneho policka). Ako to tak po sebe 
citam, znie to naozaj jednoducho. 

Technicke spracovanie je zaujimave. 
Graficky je hra minimalisticka, ovladame 
stvorcek o vefkosti 5x5 bodov, vyhybame 
sa gulickam vefkosti 4x4 body a zbierame 
gulicky vefke takisto 4x4 body. Pre efekt a 
zjednodusenie je pozadie vyplnene 
sachovnicou, takze sa vieme presnejsie 
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napasovaf do tesnych medzier. Kazdy leveJ 
sa odohrava na rozne vefkej ploche, vzdy je 
to vsak len mensia cast' obrazovky. Uplne 
hore vidime ktory level z tridsiatich 
aktualne hrame a pocet zivotov, ktore sme 
uz minuli. Veru tak, hra uz od zaciatku 
pocita s vel'kou obtiaznostou a tak nam 
pocita umrtia, zivotov mame kol'ko chceme 
(osobne mam za sebou uz 1073 zivotov a 
hram 16. level). Technicka preciznost' hry 
sa objavi v momente, ked' si clovek 
uvedomi kol'ko sa toho niekedy na 
obrazovke pohybuje. Nie je ziadny problem 
napocitat' 96 sprajtov, ktore sa uplne 
plynulo hybu naraz. 

Hratelnost' je prekvapivo vyborna, 
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ovladanie velmi dobre, kolizie su 
detekovane presne. Hra stale laka skusit' 
este aspon jeden pokus, clovek sa nakoniec 
tesi z kazdeho prejdeneho levelu akoby uz 
bol ten posledny. Nemame k dispozicii 
ziadne hesla medzi levelmi, ziadna 
moznost' ulozenia rozohranej hry (len 
tradicny snapshot), v tomto smere hra svoj 
nazov dosledne plni. Tuto hru urcite 
odporucam kazdemu, komu sa zda, ze nove 
hry byvaju prilis lahke. (Hra sa umiestnila 
na siedmom mieste v sut'azi Retro Games 
Battle 2014) ■ 
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Recenzie 


Captain Drexx 

/V\ nm A U^rl/nr \/DI 


(c) 2014 Hacker VBI 
Ked zasa raz celfme presile 


K apitan Drexx dostal nel'ahku 
ulohu, ubranit' zakladnu pred 
utokmi nepriatel'a. Aj ked' je to 
boj proti presile, ista sanca tu 

stale je. 

Captain Drexx je zrejme prva 
adaptacia Tower Defence na Spectre. Na 
obrazovke je trasa, po ktorej postupne idu 
nepriatel'ske vojska a my okolo cesty 
staviame obranne veze tak, aby napachali 
co najvacsie skody a zneskodnili nepriatel'a 
skor, nez sa dostane k nasej zakladni, ktora 
sa nachadza na konci cesty. 



Zaciatok je celkom jednoduchy 


Po spusteni hry sa nam ukaze hracia 
plocha. Zlty atribut prejde trasu, ktorou o 
chviru vyrazi nepriatel'ske vojsko a tak sa 
vieme rychlo zorientovat' kam je najlepsie 
postavit' obranne veze. Vezi je niekol'ko 
druhov a kazda ma iny dostrel. Ten je 
oznaceny zltym (pripadne bielym ak 
nemame dostatok penazi) atributovym 
kruhom okolo veze. Plati zasada, ze cim je 
veza drahsia, tym ma vacsi dosah. Tym sa 
dostavame k podstatnej veci, peniazom. 
Kazda veza nieco stoji a penazi prilis 
nemame. Zvacsa vieme postavit' dve alebo 
jednu vezu na zaciatku levelu. Peniaze nam 
vsak pribudaju kazdym zneskodnenym 
nepriatel'om. 

Vhodne umiestnenie veze pre nas 
znamena vacsiu ucinnost'. Ak postavime 
vezu vedl'a rovnej cesty, bude mat' menej 
prilezitosti vystrelit' na nepriatel'a nez veza, 
ktora je umiestnena niekde v zakrute a tak 
ju nepriatel'ske vojska chvil'u obchadzaju. 
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Nether Earth 


Hlavne v neskorsich leveloch je toto 
dolezita strategia, bez ktorej sa d'aleko 
nedostaneme. Vezu vsak nemozeme 
umiestnit' priamo do cesty tak, aby 
blokovala priechod. Dolezite je aj to, ze uz 
umiestnene veze nijak neovladame, 
striel'aju uplne automaticky. Dalsia 
podstatna informacia je tiez ta, ze 
umiestnene veze uz zostavaju na svojom 
mieste do konca urovne a nemozeme ich 
predat' ani zburat'. 
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NepriatePov casom pribuda 

Vezi mame k dispozicii 4 druhy. 
Prve 3 su priamo striel'ajuce, stvrta 
nepriatel'ov spomali. Kazda z vezi ma k 
dispozicii 2 vylepsenia, tie su oznacene 
farebnym stvorcekom na kazdej z nich. 
Zelena znamena zakladna verzia, fialova je 
jedno vylepsenie, cervena je 
najvybavenejsia verzia veze. Aj ked' mame 
k dispozicii az 4 druhy vezi, hra nam ich 
spristupnuje postupne. Prve urovne su len s 
jednym typom veze, pribudne 
spomalovacia veza, potom sa 
najjednoduchsia veza nahradi drahsim 
typom a tak sa pomaly dostavame d'alej az 
k moznosti pouzit' vsetky naraz. 



Drahsfch vezi nam stacf menej 


Hlavny strategicky prvok v hre su 
peniaze a my sa budeme cely cas potykat's 
ich nedostatkom. Musime sa teda 
rozhodovat', ci je pre nas vyhodnejsie 
stavat' veze nove, alebo vylepsovat' 
stavajuce. Vylepsenia su zvycajne lacnejsie 
nez nove veze, celkove mnozstvo vezi ma 
vsak tiez velky vplyv na vyvoj situacie v 
hre. Spomaleni nepriatelia su tiez lepsim 
tercom a zostavaju dlhsie na dostrel, preto 
je vhodne veze rozne kombinovat'. 

Nepriatel'ov je niekol'ko druhov. 


Niektore najazdy su zlozene len z jednej 
jednotky, niektore su zlozene z viacerych. 
Je samozrejme, ze kazda jednotka ma svoju 
vlastnu vydrz a aj rychlost' presunu. Na 
konci kazdeho levelu (ktory pozostava z 
niekol'kych najazdov) prejde trasu 
nepriatel', ktory je obzvlast' odolny. 

Hra konci, ked' nedokazeme svoju 
zakladnu ubranit'. Situaciu ale zlepsuje to, 
ze nam moze niekol'ko nepriatel'ov 
preklznut', zo zaciatku prehrame az ak nam 
zakladnu dosiahne desiaty nepriatel'. 

Graficky je hra prevedena vyborne. 
Veze su od seba l'ahko odlisitelne, vd'aka 
farebnemu znaceniu hned' vidime ktoru 
sme vylepsili na aku uroven. Nepriatel'ske 
jednotky su roznorode a vsetky su pekne 
animovane. Jednoduche animacie si 
mozeme vsimnut' aj na samotnych veziach 
kde je takto signalizovana ich strel'ba. Aj 
ked' sa hra spomali pri vel'kych najazdoch 
nepriatel'ov (predsa len je toho na 
obrazovke naozaj vel'a!), hra si stale 
uchovava prehladnost'. Umiestnovanie vezi 
je po atributoch, co robi tuto cast' hry 
jednoduchsiu. Aj ked' nevidime samotne 
strely, kazdy nepriatel', ktoreho zasiahneme 
sa na chvil'u zahali oblakom dymu, takze 
jasne vidime zasah. Pri vel'kych najazdoch 
tak mozeme l'ahko zistit', ci niektora z vezi 
nema prilis malu ucinnost' a bolo by lepsie 
ju umiestnit' niekam inam. 



Jedno z problemovych miest 


Pocas hry hra hudba na AY a 
ozyvaju sa zvuky (tiez na AY). Aj ked' hra 
zacina pohodovym tempom, coskoro 
pritvrdi a uz napriklad stvrty level je naozaj 
t'azky. Po prehre vsak nemusime zacinat' od 
zaciatku, mame moznost' hrat' posledny 
level znova, az dokial ho neprejdeme. 

Captain Drexx je jednoznacne skvele 
prevedena hra, ktora na Spectre este nebola. 
Aj ked nasadila lat'ku obtiaznosti celkom 
vysoko, verim, ze to nikoho neodradi a 
pokusi sa ubranit' vsetky zakladne. Je totiz 
zabavna a spolu s kvalitnym prevedenim je 
to jasna vol'ba na prijemne straveny cas 
hranim. (Hra sa umiestnila na stvrtom 
mieste v sut'azi Retro Game Battle 2014) ■ 
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Recenzie _ 

Ninjajar! 

(c) 2014 Mojon Twins 
Po stopach unoscov 


A j ninja je len clovek a cloveku 
sa moze stat' vselico. Ked' sa tak 
raz vyberieme za svojou 
priatel'kou, zistime, ze ju niekto 
uniesol. Nezostava nam teda nic ine, len ju 
ist' oslobodit'. Unos urcite nie je vec 
prijemna, ale tato cesta bude jednoznacne 
zaujimava. 

Ninjajar je ukazka toho, ako sa z 
plosinovky stane akcna adventura. 
Skakanie po plosinach, vyt'ahy a uhybanie 
pred nepriatermi zostava, pribudla 
konverzacia s postavami, zbieranie 
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Goku Mai 
Tenebra Macabre 
Abbaye des Morts 



predmetov a riesenie logickych hadaniek. 
Ako postupne prechadzame svetom, 
dozvedame sa nove skutocnosti, ktore nam 
pomozu v oslobodeni nasej milej. 

Skakacia cast' hry je viac-menej 
klasicka plosinovka postavena na Churrera 
engine. Pribudla moznost' obrany pred 
nepriatermi, ked'ze sme ninja, nas uder je 
smrtelny. Navyse vieme rozbijat' aj niektore 
kocky a zbierat' mince, ktore pod nimi 
byvaju ukryte. Za tie si neskor mozeme 
nakupit' napriklad zivoty. Adventurna cast' 
spociva v zbierani a pouzivani predmetov. 
Od roznych postav sa dozvieme co 
potrebuju k tomu, aby nam pomohli a je na 
nas to vyriesit'. Ak mame pri sebe nejaky 
predmet, ktory ma pouzitie v aktualnej 
situacii, to sa deje automaticky. Niekedy je 
treba citat' tabul'ky rozne rozmiestnene po 
hernom svete, aby sme lepsie pochopili ako 
riesif niektore hadanky. 

Hra nas postupne prevedie celym 
hernym svetom, ktory je na zaciatku 
kazdeho levelu zobrazeny vo forme mapky. 
Pod mapou vidime heslo, takze vieme 
neskor pokracovaf od toho levelu, kde sme 
skoncili. Postupne sa pozrieme nie len do 
lesa, ale aj do dediny, do jaskyn, medzi 
oblaky a aj pod vodu. 

Zaujimavostou je aj to, ze hra 


obsahuje vefa skrytych lokacii, ktore 
zvacsa obsahuju bonusy vo forme penazi 
alebo zivotov (pripadne oboje). 



Prva hadanka v hre 


Grafika hry je prijemna, pohyb 
spritov je plynuly a celkovo sa dobre hra. 
Prostredie ako take sa nijak neanimuje. 
Pocas hry sa ozyvaju zvuky aj hudba, obe 
na AY. 

Ninjajar je vyborne spojenie dvoch 
zanrov. Ani jedna zlozka nie je prilis fazka 
takze neodradi a hra je dostatocne dlha na 
to, aby nejaky cas vydrzala. Hra je navyse 
vedena vo veselom duchu, ci sa uz jedna o 
hudby v hre alebo o rozne narazky na 80. 
roky (Michael Knight ako predavac a 
podobne). Urcite odporucam vyskusaf. ■ 


Altair 

(c) 2014 IBM 

Len malokedy je vesmfr priatel'ske miesto 


A ltair je povodne stara spanielska 
automatovka, ktoru v roku 1981 
vypustila na trh firma Cidelsa. 
O 33 rokov neskor sa v ramci 
sut aze "From the Coin Ops to the Spectrum 
- Spanish Arcade games" dostala aj na 
Spectrum. 

V hre ovladame raketu, na ktoru 
nalietavaju formacie nepriatelov. Tich je 
vzdy 6 a kazda vlna sa lisi farbou a 
vlastnosfami. Na zaciatku strielaju len 

sporadicky, neskor pridaju na intenzite 

strelby a strely navyse menia smer podia 
toho, kde sa prave nachadzame. 

Na prvy pohlad hra vzdialene 
pripomina slavnu Galagu, je tu vsak 

niekolko rozdielov. Nepriatelia sa objavuju 
postupne po jednom, ale vzdy z rovnakeho 
miesta (kozmicka lod\ intergalakticky tunel 
alebo cervia diera, kazdy nech si vyberie). 
Nepriatelia vzdy smeruju smerom dolu, 
ked' dosiahnu spodnu cast' obrazovky, letia 
zasa hore a tak stale dokola, pokial ich 
neznicime. My mozeme lietat' hore a dolu 
tiez, ked' dosiahneme opacny koniec 
obrazovky, raketa sa otoci a strielame 

opacnym smerom. Tato vlastnost' sa da 
vyborne pouzit' pri hr ani. Nasa raketa je 
tiez zaujimava tym, ze ma po stranach akesi 


cervene kridla. O tie mozeme prist' bez 
toho, aby sme stratili zivot. Na zaciatku 
kazdej formacie sa objavime vzdy dolu na 
obrazovke a mame obe kridla bez ohl'adu 
na to, kol'ko nam ich predosla formacia 
odstrelila. 
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Zacfna nalet 


Po zvladnuti osmych formacii pride 
na rad vel'ky nepriatel'. Ten sedi vo vel'kej 
kozmickej lodi a nasou ulohou je 
prestriel'at' sa dovnutra. To sa deje triafanim 
bielej plochy na spodnej casti vel'kej lode. 
Po zniceni tohto nepriatel'a znova nasleduju 
formacie a vsetko ide dokola, len je to o 
kusok t'azsie. 

Grafika celkom verne kopiruje 
automatovu predlohu. Vsetko je farebne a 


hybe sa plynulo, hratelnost' je dobra. Pocas 
hry vidime na obrazovke len pocitadlo 
aktualnych a najvyssie dosiahnutych bodov, 
dolu je nazov povodnych autorov hry 
(Cidelsia). Zvysna cast' obrazovky je hraci 
priestor. Aj ked' je hra celkom t'azka, da sa 
po chvili treningu postupit' d'alej. Mala 
zvlastnost' je pocitanie bodov, Ked' nas 
zabiju, body sa nam znizia na tu hodnotu, 
ktoru sme mali pri zacati naletu aktualnej 
formacie. 

Altair ziskal tesne, ale zasluzene 
prve miesto a prinasa automatovu 
atmosferu na Spectrum. Ak radi striel'ate, 
urcite tuto hru aspon vyskusajte. ■ 
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Recenzie 


Gravibots 

(c) 2014 Denis Grachev 

Nez prejdes na druhu stranu, pozri sa aj hore a dolu 


A ko hovori stare porekadlo, robot 
je dobry sluha, ale zly pan. A 
ked'ze sa nam ich nahromadilo 
prills vela, je treba s tym nieco 

spravif. 

Nasou ulohou je postupne prejsf 20 
obrazoviek a kazdu z nich vycistif od 
robotov. K tomu mame k dispozicii ostne, 
jedneho robota, antigravitacne prepinace a 
mozog, s ktorym hravo vyriesime kazdy 
logicky problem. 

Roboti sa chovaju predvidatelne. 
Kracaju stale jednym smerom pokial 
nenarazia na prekazku. Vtedy jednoducho 
kracaju naspaf. Ak sa v ceste nachadza 
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diera, spadnu do nej. A ak sa na zemi 
nachadza antigravitacny prepinac, spadnu 
na strop (pripadne zo stropu na zem). Prave 
tieto prepinace su jedina vec, ktorou 
dokazeme vplyvaf na pohyb robotov. 
Niektore su rozmiestnene na pevno, 
niektore mozeme zobraf a umiestnil kam 
chceme my. 

Nasou ulohou je teda v kazdej 
obrazovke naviesf robotov tak, aby skoncili 
v ostnoch (musia narazif priamo na ich 
ostru hranu, naraz z boku posobi ako bezna 
prekazka a to plati aj pre nas). My sami sa 
musime ostnom vyhnuf rovnako ako aj 
kontaktu s robotmi. Vyhodu mame v tom, 
ze si mozeme chodif ako chceme a 
gravitacne prepinace na nas nijako 
neposobia. Gravitaciu si prepiname sami 
kedy chceme. 

Ako som uz spomenul, v hre 
existuju dva druhy antigravitacnych 
prepinacov. Fialove su na svojom mieste 
natrvalo a neda sa s nimi hybaf. Zelene 
mozeme zobraf a polozif kam chceme, ale 
len raz. Po polozeni sa zmenia na fialove a 
uz s nimi viac nepohneme. Niesf mozeme 
len jeden prepinac naraz (farba okraja 
obrazovky sa zmeni z ciernej na modru). 
Dolezita je informacia, ze na robotov 
posobi aj prepinac, ktory je zeleny a 
mozeme ho zobraf. 

Graficky je hra vyvedena velmi 


dobre. Aj ked' je vsetko male, animacie su 
plynule a hra je velmi prijemne farebna. 
Obsahuje zvuky pre BEEP aj hudby pre AY 
(v menu aj pocas hry). Ovladanie je 
pohodlne a reaguje dostatocne rychlo. 
Kazdy piaty level ma heslo, takze 
nemusime hru zacinaf vzdy od zaciatku. 



Gravibots je zaujimava a velmi 
dobre prevedena hra. Nie je zvlasf fazka, 
ale urcite potrapi centrum logickeho 
myslenia. Navyse nie je prilis rozsiahla, 
takze neomrzi skor, nez ju clovek prejde. 
Originalna hra, ktoru sa urcite oplati 
vyskusaf. (Hra sa umiestnila na piatom 
mieste v sufazi Retro Games Battle 2014) ■ 


Sun Bucket 


K olko programatorov je 
potrebnych na vymenu 
ziarovky? Ani jeden, je to 
hardverovy problem! 

Ocitame sa v ulohe akehosi robota 
na kolesach a nasou ulohou je rozsvietif 
vsetky ziarovky na obrazovke. To spravime 
jednoducho, staci po zhasnutej ziarovke 
prejsf a ta sa rozsvieti. Ked' to zvladneme 
so vsetkymi, postupujeme do d'alsieho 
levelu. V nasom snazeni nas otravuju rozne 
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The Lost Tapes of Albion 
El Stompo 
Endless Forms Most Beautiful 


(c) 2014 Stonechat Productions 
Vsade same ziarovky 

tvory a roboti, pricom sa musime 
vyvarovaf akehokolvek kontaktu s nimi. 



Prave som rozsvietil vsetky ziarovky 

Hra je akysi mix medzi klasickou 
plosinovkou a painterom a je zalozena 
hlavne na fakte, ze nemozeme skakaf. 
Pouzfvame teda rebriky a skutocnosf, ze ak 
vypadneme dolu z obrazovky, objavime sa 
uplne hore. Dolezita je tiez informacia, ze 
nam vzdy aspon jedna ziarovka po 
rozsvieteni znova zhasne a tak ju musime 
rozsvietif znova. 

V kazdej urovni sa nachadzaju rozne 
rozmiestnene pismena MORE. Ak ich 
pozbierame v spravnom poradi, ziskame 


zivot. Aby sme nemuseli stale zacinaf od 
zaciatku, kazdy desiaty level ma heslo, 
ktore mozeme zadaf pri starte novej hry a 
tak preskocif to, co uz mame za sebou. 

Uz na prvy pohlad je hra povedoma. 
Je to vlastne upravena verzia hry El 
Stompo. Televizory su nahradene 
ziarovkami a ani po nich nemusime skakaf. 
Hra je tiez zbavena akychkolVek logickych 
problemov, jedna sa cisto o akcnu 
plosinovku. Graficky je hra podobna 
svojmu predchodcovi, boli vsak vylepsene 
niektore detaily ako napriklad pohyb 
spritov. Rovnako zostala zachovana 
farebnosf, hra tiez vyuziva Nirvana engine, 
cize na prvy pohlad ani nevyzera ako hra 
pre stare dobre Spectrum. 

Pocas hry vidime nad hracou 
plochou pocet bodov, ktore (a v akom 
poradi) zo styroch pismen sme uz 
pozbierali a pocet zivotov. K tomu sa 
obcasne ozyvaju zvuky na BEEP. Kto ma 
rad rychle plosinovky bez zbytocnych 
logickych komplikacii, ten si urcite 
vychutna vsetkych 40 levelov, ktore Sun 
Bucket punuka. ■ 


Spectrum Today cislo 1/2014 13 
























































Recenzie |_ 

L'Abbaye des Morts 

* (c) 2014 Darkhorace & Jerri 

Pred cim to vlastne utekame a kam sa mozeme schovat? 


J e to uz niekorko mesiacov, co sa prvy 
raz objavil pribeh vyhnaneho mnicha 
Jeana Raymonda. Ukryl sa pred 
prenasledovatermi v starom kostole. 
Tam zacal odkryvat' zahadnu legendu o 
dvanastich bratoch, ktori sa tam tiez kedysi 
schovali. Tu pribeh skoncil a tak sme sa uz 
nedozvedeli ako to vlastne s dvanastimi 
bratmi bolo a ani nevieme, co sa stalo s 
Jeanom Raymondom. Prisiel ale prave cas, 
kedy sa to vsetko dozvieme. 

Zaciatok je rovnaky. Ocitame sa v 
lese a musime utekat' pred 
prenasledovatel'mi. V ceste nam stoji stary 
kostol, tak ho vyuzijeme. Tu nachadzame 
prve utrzky stareho pribehu a po kratkom 
preskumani kostola objavime vchod do 
podzemia. A tu to este len zacne byt' 
zaujimave! 



Nikto nas nevfta priatel’sky 


nachadza v jednej miestnosti, v ktorej je 
prepinac. Tym vieme opacne krize zmenit' 
na obycajne a tak ich zobrat'. Pozor ale na 
to, ze tym padom sa obycajne krize zmenia 
na opacne a nevieme zobrat' zasa tie. Takze 
nam to zopar prepnuti zaberie. 



Ze by kostol z druhej strany? 


Na niekol'kych miestach natrafime aj 
na zatvorene dvere. Tie sa otvaraju pakami, 
ktore sa nie vzdy nachadzaju niekde blizko. 
Ziadne kl'uce a vlastne ani ine predmety sa 
v hre nenachadzaju. 

Nepriaterov je v hre vel'a a to nie len 
poctom, ale aj rozmanitost'ou. Od malych 
pavukov, cez ryby, striel'ajuce rastliny, 
kostlivcov, vojakov az po carodejnicu ci 
dokonca draka. Kazdy z nepriaterov ma 
svoju rychlost' pohybu, zvycajne aj svoju 
vel'kost'. Nasou jedinou obranou je vyskok, 
nedokazeme v hre nikoho zabif. 


Hra l'Abbaye des morts sa objavila 
koncom minuleho roka ako hratelne demo. 
Ihned' zaujala skvelou grafikou a 
hratelnosfou a zahadnymi kuskami akehosi 
stareho pribehu. Zostalo len dufaf, ze si 
tieto kladne vlastnosti so sebou ponesie aj v 
plnej verzii. Uz po par minutach hrania sa 
zda, ze sa jej to skutocne podarilo. 

Z kostola sa teda dostavame do 
podzemia. Ihned' zistujeme, ze je tu celkom 
zivo a navyse su tu rozsiahle priestory. 
Navstivime katakomby, jaskyne, skrytu 
zahradu a rozne ine podzemne priestory. 
Cestou nachadzame stare listiny, ktore nam 
po troskach pripominaju pribeh o bratoch, 
ktori sa tu kedysi schovali a co sa s nimi 
stalo. Okrem toho nas vsak vedu hrou a 
radia nam, ako postupovaf. Napoveda je 
pisana v hadankach, ale casom prideme na 
to, ze dava zmysel, staci len popremyslaf. 
Vlastne som sa par krat v hre dokazal 
dostaf d'alej hlavne vd'aka nej. 

Okrem listin sa tu nachadzaju srdcia. 
Tie nam pridaju zivot (mozeme ich mat' 
najviac 9) a urcite sa nam budu hodit'. 
Zvycajne su na Tahko pristupnych 
miestach. Okrem srdc musime pozbierat' 12 
krizov. Tie uz byvaju rozmiestnene aj na 
tazsie dostupnych miestach a trochu nas 
potrapia. Navyse budeme musiet' riesit' aj 
to, ze niektore krize su prevratene a tie 
nedokazeme zobrat' vobec. Pomoc sa 



Zda sa tu byf zivo aj po smrti 

Na niekolkych miestach najdeme 
vel'ky hrob. Ten sluzi ako ulozenie pozicie. 
Kriz na nom sa pootoci ked' prejdeme 
okolo a to znamena, ze ak nas nieco zabije, 
objavime sa pri tomto hrobe. Vzdy plati, ze 
sa objavime pri poslednom navstivenom. 
Hroby su strategicky rozmiestnene celkom 
dobre, zvycajne ich vyskyt znamena nejaky 
t'azsi usek. Tymto mame hru o kusok 
jednoduchsiu, nemusime dookola 
prechadzat' stale tie iste obrazovky aby sme 
sa dostali dalej. 

Graficky je hra vyvedena vyborne. 
Vsetko je farebne a detailne, prostredie 
vobec nie je monotonne a clovek sa celkom 
rychlo zorientuje. To je dolezite aj pre to, 
lebo v hre nepostupujeme priamo z jedneho 
bodu do druheho, ale musime sa casto 
vracat' pripadne otvarat' dvere tam, kde sme 
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uz aspon raz boli. Aj ked' je krajina staticka, 
zvycajne sa na obrazovke pohybuju 
nepriatelia, kvapka voda alebo nieco striela 
a tak hra neposobi nejak zvlast' mrtvo. 
Animovane su aj srdcia a krize poblikavaju. 
Vsetko, co sa v hre hybe je plynule. 

Grafiku doplna hudba, ktora hra 
pocas hry a vytvara taku zvlastnu, trochu 
tajomnu atmosferu. Male minus je to, ze sa 
neda vypnut', takze ak niekto hra hru prilis 
dlho, moze sa hudba stat' otravnou. 

Nakoniec som si nechal hratelnost'. 
Hra sa rozbieha pozvolna, najprv musime 
preskumat' stary kostol a az potom sa 
dostavame do podzemia. Aj ked' sa 
postavicka vel'mi dobre ovlada, v podzemi 
zacina prituhovat'. Niektore obrazovky su 
pine nepriatelov a chvilu trva prist' na 
spravny postup ako d'alej. Po niekol'kych 
hrach, ked' uz mame ovladanie v ruke, sa 
situacia zlepsi a dokazeme hrou prechadzat' 
viac v pohode. V hre su vsak dve 
obrazovky, ktore su skutocne t'azke. 
Cloveku trva naozaj dlho nez pride na 
spravny sposob a aj potom to nie je ziadna 
slava. Viem si predstavit', ze toto urcite 
odradi zopar hracov. Pravda je ale ta, ze tie 
dve miesta sa nachadzaju az na konci hry. 



Podzemie sa nas snazf vystrasit vselicfm 


Abbaye des Morts je urcite 
atraktivna plosinovka, na ktoru sa oplatilo 
cakat'. Aj ked' je tento zaner zastupeny na 
Spectre viac nez dost', mame tu d'alsi dokaz 
toho, ze je tu stale priestor na nove napady. 



48kB/128kB 

N«) 

BEEP/AY 


Keyboard (redefine), 
Kempston 

4 

The Charm 
Ninjajar! 


14 







































_| Recenzie 

Ninja Twins Going to Zedeaks 

(c) 2013, 2014 Sam Style & Mayhem & Skrju 


N injovia sa rozhodli ziskaf 
imperatorov poklad. Na to ale 
potrebuju rozne veci, ktore su 
ukryte v truhliciach. Vedia sice 
kde su, ale nevedia sa k nim dostaf. A tak 
im v tom pomozeme. 

Ninja Twins je zaujimava logicka 
hra, v ktorej ovladame dvoch ninjov. Ide o 
to, aby sa jeden z nich (je jedno ktory) 
dostal k truhlici. Hlavny problem je ale v 
tom, ze ovladame oboch naraz. Ked' 
zvolime nejaky smer, obaja ninjovia sa 
rozbehnu a zastavia sa az ked' do niecoho 
narazia. Ak sa nahodou stretnu obaja na 
jednom policku, pobiju sa a level zaciname 
odznova. Na riesenie kazdeho levelu mame 
len urcity pocet krokov. 



Kazdy level sa odohrava na jedinej 
obrazovke. Na nej sa nachadzaju rozne 
rozmiestnene mury a truhlica. Pohyb je na 
kroky, kazdy d'alsi mozeme zvolif az ked' 


Spolu a pritom kazdy sam 



skonciTpredosly. Pocet krokov potrebnych 
na dosiahnutie truhlice moze byf nizsi, nez 
nam ukazuje stupnica, nie vsak vyssi. 
Okrem murov a truhlice sa casom objavia 
aj d'alsie predmety. Najprv pribudnu sede 
popraskane steny, ktore sa rozpadnu ked' 
cez ne prejdeme. Niekedy vsak ukryvaju 
nemile prekvapenie vo forme hviezdice, 
ktora nas zabije. Postupne sa objavia steny 
so sipkami, tie sa daju presunuf v smere 
sipiek a nefunguje na ne gravitacia, drevene 
bedne, tie sa daju presuvaf lubolne, ale 
plati na ne gravitacia, gumene steny, ktore 
nas odrazia spat' a nakoniec sa objavia 
teleporty. Objavuju sa aj nezamaskovane 
hviezdice, tym sa treba vzdy vyhnuf. 

Ninjovia vzdy boli zahadni a tak to 
zostava aj v tejto hre. Su to len dva cierne 
stvorce, na ktorych si vsimneme len oci. A 
vlastne cela grafika v hre je napasovana na 
atributy, cim sa docielila prijemna 
farebnosf. Na pozadi je dokonca paralaxny 


scrolling (styri urovne). Graficke ako aj 
zvukove pozadia sa daju prepinaf, ci uz na 
zaciatku alebo pocas hry (scroll alebo 
staticke pozadie, hudba alebo 
zvuky). Okrem pozadia sa vsak nic 
neanimuje. Mala zaujimavost' je kratka 
animacia po prejdeni kazdeho osmeho 
levelu. 

Ninja Twins je skvela logicka hra, 
ktora vie zaujaf aj ked' sa cloveku prilis 
nedari. Urcite sa oplati to nevzdaf, hra nie 
je ani prilis diha a ani prilis zlozita. Ako 
konverzia flashovej hry "Ninja Twins" od 
KronBits je urcite skvely pocin! (Hra sa 
umiestnila na siestom mieste v sufazi Retro 
Games Battle 2014) ■ 
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Catch a Hare 

(c) 2014 Kas29 
Na love 


A ustralia je okrem inych veci 
znama umelym vysadenim 
zajacov. Ti sa tarn premnozili a 
nemajuc prirodzeneho 

nepriatela narobili nejake tie skody. To, ze 
nahananie takeho zajaca nie je uplne 
jednoduche si mozeme vyskusaf v tejto hre. 

K dispozicii mame osem psov a 
nasou ulohou je rozostavif ich na hraci plan 


>/ 
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Hareraiser 


tak, aby zajac nemal kam utiecf. Hra je 
vedena na t'ahy, zaciname my, potom sa 
hybe zajac, potom zasa my a tak d'alej. Hra 
konci vtedy, ak obklucime zajaca, alebo ak 
nam zajac utecie mimo hraci plan. V prvom 
pripade postupujeme do d'alsieho levelu, v 
druhom pripade stracame zivot. 



Este stale mi moze ujsf 

Cela hra sa odohrava na sachovnici. 
Na jednu stranu nam zivot ulahcuje fakt, ze 
sa na obrazovke nachadzaju aj 
nepriechodzie polia, takze nam pri 
vhodnom umiestneni staci menej psov. Na 


druhu stranu sa po niekolkych kolach zacne 
zajac premiestnovaf aj mimo poradie 
krokov, jednoducho pred nami uteka aj ked' 
sme este neumiestnili psa. 

Hra umoznuje volbu obtiaznosti, od 
najjednoduchsej, kedy sa zajac presuva len 
diagonalne, az po tazku, kedy sa zajac 
presuva vsetkymi smermi. Okrem toho si 
mozeme zvolif medzi niekolkymi typmi 
hier, tie sa lisia nie len pozadim, od 
zakladneho, kde vidime konkretne policka a 
tak sa lahsie triafame pri umiestnovani 
psov, az po pekne nakreslene luky, kde 
spravne umiestnenie psa chce cvik a kde 
okrem klasickeho lovu mame za ulohu 
zahnaf zajaca do pasce. Pri volbe 
najjednoduchsieho pozadia sa toho v hre 
okrem kurzoru prilis neanimuje, pri 
ostatnych pozadiach vidime animacie psov 
aj zajaca. A po uspesnom love si ho pekne... 
Oplati sa vyskusaf. 

Catch a Hare je jednoducha 
oddychovka, ktora na par minut urcite 
zabavi. Grafika je velmi dobra a pocas hry 
hra prijemna hudba na AY. ■ 
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Metal Man Reloaded 

(c) 2014 Oleg Origin & Stella Aragonskaya 


Nie vzdy nas caka len radostna buducnosf 


N ew York v blizkej buducnosti 
vobec nevyzera ako prijemna 
dovolenkova destinacia, ale 
skor ako otvorene vojnove pole 
medzi mafiou a policiou. Na scenu vsak 
prichadza policajt Matthew Cranston, 
ktoreho prezyvaju Metal Man. 

Ocitame sa v ulohe policajta, ktory 
sa musi prebit' pretechnizovanou presilou 
aby si splnil svoje poslanie. V tom sa nam 
bude snazit' zabranit' zrejme uplne vsetko, 
co stretneme. Nast'astie v tom nie sme 
uplne sami a aspon na dial'ku mame malu 
pomoc z centraly. Skocme teda rovno do 
hry bez zbytocneho zdrzovania sa. 



Co nedociahneme, preto si doletfme 


Ovladame postavu Metal Mana a 
pohybujeme sa roznymi plosinami, na ktore 
sa presuvame vyt'ahmi. Skoro neustale po 
nas nieco striel'a (a skoro neustale strel'bu 
opetujeme) a snazi sa nam zabranit' v 
postupe. Pred kazdym levelom mame na 
obrazovke kratky briefing, kde sa dozvieme 
co mame vlastne spravit'. Ide o to, ze 
striel'anie nie je nasa jedina cinnost' v hre. 
Napriklad prvy level je o tom, ze musime 
najst' 6 kusov riadiaceho cipu, nahrat' virus 
do pocitaca a opustit' budovu. Toto sa sice 
dozvieme pred samotnou misiou, 
prevedenie je ale na nas a trosku nas 
potrapi. 

Kvoli plneniu uloh dostaneme do 
ruk rozne stroje a pristroje. Ci uz je to 
vznasadlo, hydraulicky lis alebo stvornohy 
robot, budeme musiet' prist' na to co a ako 
mame kde pouzit'. Ked ze okrem klasickych 
smerov a strel'by nemame k dispozicii 
ziadne d'alsie klavesy, akakol'vek specialna 
akcia sa prevadza klavesou "dolu". Ci sa 
jedna o zbieranie bonusov, nastupenie do 
vznasadla, nastavenie prepinacov alebo 
ovladanie zeriavu. Kazdy level prinasa v 
tomto smere nieco ine, takze okrem 
reflexov potrapime trochu aj hlavu. 

V principe su vsetky urovne 
podobne, lisi sa viac-menej len grafika, 
niektori nepriatelia a uloha, ktoru musime 
splnit'. Raz je to najdenie vsetkych casti 
cipu, inokedy najdenie a uvolnenie cesty do 
tajneho skladiska, objavi sa aj 
zneskodnovanie bomb. To nas mozno 
trochu potrapi, pretoze na ten level mame 


len obmedzeny cas. Po najdeni a 
zneskodneni bomby sa musime presunut' do 
druhej budeovi, kde sa nachadza dalsia 
bomba. Mame k dispozicii motorku a 
zenieme sa mestom plnym aut a obcasnych 
prekazok na ceste. Urcite je to prijemne 
spestrenie hry. V druhej budove sa znova 
opakuje hl'adanie a zneskodnenie bomby, 
vsetko pod casovym limitom. 



Nepriatelia su skutocne napaditi 


Po zacati hry mame ihned' pocit, ze 
nam je hra niecim povedoma. Hlavna 
postava sa totiz pohybuje rovnako ako 
Robocop. Vyt'ahy a celkovo princip hry je 
podobny prave niektorym levelom z hry 
Robocop. Tu ale podobnost' zacina aj konci, 
Metal Man Reloaded je plnohodnotna hra 
sama o sebe. Hratelnost' je vyborna, ale 
chce trochu cviku, pretoze hra je skutocne 
t'azka. Prijemne spestrenie je skutocnost', ze 
v kazdom z levelov je ukrytych niekol'ko 
tajnych miest, tie vacsinou obsahuju 
bonusy. 



Preteky s casom 


Pocas hry zabera vacsinu obrazovky 
hracia plocha. Pod nou mame informacny 
panel, kde vidime dolezite veci tykajuce sa 
hry. Na l'avej strane je to farebny 
ukazovatel' energie. Pod nim je signalizacia 
pripravenosti zbrane - biele stvorceky 
znamenaju jej pouzitelnost', ked' sa prehreje 
tak chvil'ku nestriela, to sa prejavi na 
kadencii. Tento ukazovatel' sa meni na cislo 
v pripade, ze sme zobrali bonus, ktory nam 
vylepsil strelivo, to je vzdy v obmedzenom 
pocte. V pravo vidime cislo udavajuce 
pocet zivotov, ktore mame este k dispozicii. 
Stredna modra cast' spodneho panelu sluzi 
na zobrazovanie roznych hlaseni z centraly, 
tie su niekedy uzitocne. Mame tu tiez 


zobrazene predmety, ktore sme zobrali 
(cipy, karty, kl'uce a podobne) a vidime tiez 
kol'ko ich este zobrat' musime. 

Graficky je na tom hra naozaj 
vyborne. Vsetko v hre je detailne, farebne, 
sprity su vel'ke a vel'a veci sa animuje. 
Prostredie hry je riesene paralaxnym 
scrollom, nad hlavou nam letia oblaky. 
Bolo myslene aj na take detaily, ze ked' 
vletime vznasadlom do tunelu, obloha 
stmavne a zmizne. V tomto smere je cela 
hra jedna vel'ka ukazka grafickych 
moznosti a neustale sa je na co pozerat'. Z 
farebnosti vyplyva jeden fakt a to ten, ze v 
hre sa prakticky vsetko pohybuje po osmich 
bodoch. Na prvy pohl'ad clovek skoro az 
neveri, ze to vsetko zvlada obycajne 
Spectrum. 



Na varovne napisy prilis nedbame 


Zvukovo hra podporuje BEEP, v 
uvodnom menu hra hudba, pocas hry sa 
ozyvaju zvuky a hra funguje prekvapivo aj 
na Spectre 48k. 

Metal Man Reloaded je klasicka 
striel'acka v modernom prevedeni, ktora 
spaja moderne prvky s klasickou 
hratel'nost'ou a je to jednoznacna vol'ba pre 
kazdeho, kto ma rad akcne hry. Specialitou 
hry je aj to, ze bola prelozena do 
niekol'kych jazykov (pol'stina, spanielcina) 
a to vratane cestiny. (Hra sa umiestnila na 
prvom mieste v sut'azi Retro Games Battle 
2014) ■ 
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Dogmore Tuppowski - The new adventures 

(c) 2014 Jarlaxe 

Chram, sosky, jaskyna a zlf carodejmci 


T emni carodeji ukradli sosky z 
chramu. Boh Vah-Ka je 
nahnevany a je na nas, aby sme 
ich vratili na oltar kam patria. 
Inak nastane obligatna destrukcia vsetkeho. 

A tak sa vrhame do d'alsieho 
dobrodruzstva, v ktorom poskakovanim po 
plosinach, vyhybani sa nepriaterom a 
zbieranim spravnych predmetov dame veci 
do poriadku. Zaciname v podzemi, ale 
dostaneme sa aj na povrch a do chramu, 
caka nas aj voda. 

Nasou ulohou je teda vratif sosky na 
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rozne rozmiestnene po celej hracej ploche. 
Marne tu ale dve male obmedzenia. Prve je 
to, ze mozeme niesf len jednu sosku naraz. 
Druhe obmedzenie je fakt, ze chram s 
oltarom je zatvoreny kuzlom. To zlomlme 
tym, ze znicime 20 temmch carodejnikov, 
ktory sa nachadzaju v hernom svete. 
Jednoducho im skocime na hlavu (su to 
starci o palicke ale nie vzdy to bude uplne 
jednoduche). Pozor, su to jedine tvory, 
ktore dokazeme nejakym sposobom znicif, 
vsetkemu ostatnemu, co sa hybe sa musime 
vyhnuf. To iste plat! aj pre skorpiony a 
kraby (tie su vo vode). Kluce otvaraju 
dvere, ktore spristupnuju d'alsiu hraciu 
plochu. K dispozicii mame 20 zivotov, tie si 
mozeme doplnaf zelenymi ffasami, ktore sa 


na niektorych miestach v hre nachadzaju. 

Herny svet je celkom rozsiahly, ale 
nie tak, aby sme sa v nom nevedeli 
zorientovaf. K tomu prispieva aj fakt, ze z 
podzemia na povrch vedie prakticky len 
jedna cesta. Na druhu stranu to sposobuje 
to, ze sa budeme vermi casto vracaf na 
miesta, ktore sme uz navstivili. 



pocas hry a prijemne sa hra. Pouziva herny 
engine Churrera, takze sa v samotnom 
prostredi nic neanimuje, ale pritomnosf 
roznych priser prakticky v kazdej 
obrazovke hru ozivuje. Aj ked' neprinasa 
nic moc nove, udrzuje vysoky standart 
plosinoviek, ktore v poslednej dobe 
vychadzaju. Kto rad poskakuje, urcite by 
mal vyskusaf aj tuto hru. ■ 


The Subject 

(c)2014 Imanol Barriuso * 

Zvlastny, vel'mi zvlastny labyrint 


V zdy ma potesi, ked' sa objavi 
nejaka zvlastna hra. Nemusi to 
byf graficke umelecke dielo, 
staci dobra hratelnosf a 
prijemna atmosfera. Tak sa mi zda, ze The 
Subject to vsetko spina. 

Ocitame sa v ulohe postavicky, ktora 
sa nachadza v akomsi labyrinte. Obcas 
natrafime na miestnosf, ktorej jedine dvere 
nas uveznia a otvoria sa az ked* vyriesime 
nejaku logicku hadanku. Postupnym 
riesenim logickych problemov sa dostanem 
az k vychodu. 

Hned' prva vec, ktora nas na hre 
zaujme je absencia akehokolvek popisu. 



48kB/128kB 
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Keyboard 
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Effugit 


Ziadny pribeh, ziadne informacie o hre, 
vobec nic. Vlastne na vsetko musime prisf 
sami, uz to je sucasf hry. Nasfastie princip 
hrania je jednoduchy a staci len najf 
ovladacie klavesy. 



Tato hadanka nie je zlozita 

Ked' vyriesime prvu miestnosf (je 
potrebne aktivovaf vypinac vedfa dveri a 
postavif sa na zeleny stvorec), ocitame sa v 
samotnom labyrinte. Pri vstupe do 
jednotlivych dveri sa objavuju cisla, tie su 
vzdy ine (ak sa vratime do predoslej 
miestnosti, cisla su ine nez ked' sme ju 
navstivili predtym). Na vsetko mame dost* 
casu, ked'ze nikde nie je ziadna casomiera, 
a tak nemusime nic riesif unahlene. Tiez 
nas v hre nikto nenahana, sme tu uplne 
sami. To vytvara akusi tajomnu atmosferu, 


netusime co najdeme a uz vobec nie kde. 



Hudobna vychova 

Hra je farebna, grafika je jednoducha 
a postavicka sa sice animuje, ale pri chodzi 
sa posuva po atributoch, takze animaciu si 
vsimneme najskor ak kracame do steny. 
Zvuky su jednoduche, hudba sa v hre 
nachadza prakticky len v miestnosti s 
klavirom, kde ju potrebujeme na vyriesenie 
hadanky. 

The Subject je urcite zaujimava hra, 
okolo ktorej sa vznasa akysi opar 
tajomstva. Pri prvom spusteni som si 
spomenul na Vinnie Vole's Existential 
Nightmare, nasfastie tento raz tu mame 
skutocnu hru. Urcite odporucam vyskusaf 
kazdemu, kto ma rad logicke hry a aspon 
maly kusok zahady! ■ 
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Recenzie 


Dreamwalker - Alter Ego 2 

(c) 2014 Denis Grachev 
Ake to asi je zit v sne 


D reamwalker je pokracovamm 
hry Alter Ego z roku 2011. Ta 
vo svojej dobe vzbudila 
pozitivne ohlasy svojou 
originalitou, hratelnosfou a celkovym 
prevedenim. Nasou ulohou v hre bolo 
pozbieraf v kazdej obrazovke male 
stvorceky. Nove bolo na hre to, ze sme 
ovladali dve postavicky naraz, nasu vlastnu 
a akusi dalsiu, snovu. Hra prave spocivala 
v spolupraci oboch postav. 



Tento rok sa objavilo pokracovanie 
nazvane Dreamwalker. Princip hry zostal 
zachovany, znova ovladame dve postavicky 
a mame za ulohu pozbieraf male stvorceky. 
Podia toho, ako sa pohybujeme po 
obrazovke, druha postavicka sa pohybuje 
smerom od nas. Samotny pohyb pre nas 
znamena vlavo a vpravo, po rebrikoch hore 
a dolu, skakaf nevieme a spadnuf mozeme 
z akejkolvek vysky (ale nie von z 
obrazovky). Na obrazovke sa ale 
nachadzaju aj lebky a my sa im musime 
vyhnuf. Vyhodu ma druha postavicka. 
Ked'ze je z ineho sveta, kontakt s lebkami 
na nu nema ziadny vplyv. Dolezita vec je 
ta, ze sa vieme s druhou postavickou 
vymienaf. Po stlaceni strelby sa hra na 
malu chvilku zastavi a my preletime na to 


miesto, kde stala druha postavicka, ta sa 
zasa presume na nase miesto. Tuto 
skutocnosf budeme v hre vyuzivaf casto. 

Oproti prvej casti pribudol pocet 
farieb jednotlivych stvorcekov, ktore 
musime pozbieraf. Zostali povodne fialove, 
ktore musime pozbieraf kracanim. Biele 
pozname tiez z prvej casti, tie dokaze 
pozbieraf druha postavicka. Pribudli 
zelene, tie dokazeme zobraf aj vtedy, ked' 
cez ne len preletime pri vymene pozicii. Na 
koniec su tu este svetlo modre, tie menia 
smer, ktorym kraca snova postavicka od 
nas. Je to alebo horizontalne alebo 
vertikalne. 

Pocas hry nie su na obrazovke 
ziadne ukazovatele ani pocitadla. Druha 
postavicka ma pri sebe cislo, ktore ukazuje 
kolko krat sa mozeme vymenif. Ked' 
skoncime level, dolu pod hracou plochou sa 
na chvilu zobraci pocet zivotov, ktore este 
mame, pripadne obligatne Game Over. 

Jednotlive obrazovky su postavene 
viac na premyslani nez na presnom 
casovani pohybov. Niekedy sa stane, ze po 
zacati levelu sa musime presunuf niekam 
do bezpecia, aby sme neprisli o zivot, ale 
ani to sa nedeje vo velkej rychlosti. 
Dolezite je vzdy popremyslaf nad riesenim 
kazdeho levelu. Podstatne je tiez to, ze nam 
v hre neplynie ziadny cas, na vsetko ho teda 
mame kolko chceme. 

Hra obsahuje celkovo styri sny, prve 
tri maju 10 obrazoviek kazdy. Po prejdeni 
kazdeho sna obdrzime heslo, takze 
nemusime zacinaf vzdy od zaciatku. 
Posledny sen ma len pal obrazoviek, ale 
zasadna zmena je ta, ze lebky su tiez zo 
snoveho sveta a tak sice teraz neublizia 
nam, ale ublizia druhej postavicke. 

Na hre okamzite uputa grafika. Je tu 
pouzity multikolorovy engine Nirvana a na 


hre je to naozaj vidief. Grafika je detailna a 
neuveritelne farebna. Napriek tomu je len 
doplnok, nie je to to, z coho hra fazi 
najviac. Vsetko v hre sa pohybuje velmi 
plynulo a ovladanie reaguje skvele. 
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Dreamwalker: Alter Ego2 je urcite 
vyborna hra so zaujimavou atmosferou. 
Existuje vo verzii pre 48k aj 128k Spectra, 
lisia sa zvukmi (BEEP na 48cke) a hudbami 
(kazdy sen ma na 128cke svoju vlastnu 
hudbu) a jednoznacne ju odporucam 
kazdemu fanusikovi logickych hier! (Hra sa 
umiestnila na druhom mieste v suf azi Retro 
Games Battle 2014) ■ 
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How to Write Games for ZX Spectrum 

(c) 2006-2014 Jonathan Caulwell 


Pohl'ad na hry z druhej strany 


J onathan Cauldwell je autor mnohych 
hier, ktore tvori neunavne uz vyse 25 
rokov. A okrem hier pise aj knihu, 
ktora ukazuje ako taka hra moze 
vzniknuf. 

Ako pisaf hry pre ZX Spectrum je 
elektronicka kniha, ktoru ma Jonathan na 
svojej stranke zdarma k stiahnutiu. Pisaf ju 
zacal uz v roku 2006, postupne doplnal 
obsah a posledna verzia je 0.6 z tohtorocnej 
jari. 

Kniha nas postupne prevedie 18 
kapitolami, kde nam ukaze ako sa co robi. 
Zacneme vypisom textu na obrazovku, 
pridame ovladanie, nejake zvuky, kolizie s 
pozadim, nepriatelov a tak d'alej, az ku 
kompletnej hre. Vsetko je ukazovane 


priamo na prikladoch, takze clovek z knihy 
ziska aj realny vysledok. 

Kniha nepopisuje vsetko na priklade 
len jedinej hry. Na zaciatku sa postupne 
tvori hra Centipede, neskor ale pribudnu 
konkretne rutiny z hier ako napriklad 
Turbomania alebo Blizzard's Rift. Vacsina 
kapitol popisuje najprv teoriu a potom prida 
priklad, niektore obsahuju naozaj dlhe 
vypisy rutin. Teoria je pisana jednoduchym 
sposobom a nie je vobec problem ju 
pochopif. Vsetky vypisy programov su 
podrobne komentovane, takze ani tu nie je 
problem s udrzanim prehladu co sa v knihe 
deje. 

Aj ked' kniha priamo popisuje 
tvorbu hier, kapitoly ako napriklad 
klavesnica, nahodne cisla, matematika ci 


prerusenie su pouzitelne vseobecne a ak 
niekto tieto veci riesi, kniha mu v tom moze 
pomocf. 

Jonathan predpoklada citatelovu 
znalosf asembleru a tak sa vobec nevenuje 
vysvetlovaniu instrukcii a ani tomu, ako 
procesor funguje. Vysvetluje naozaj len to, 
co je potrebne na pochopenie danej 
problematiky (takze napriklad prerusenie 
vysvetlene je). 

Aktualne ma kniha 106 stran textu, 
ale je v tom zaratane aj prazdne miesto. Je 
mozne, ze sa obsah knihy bude casom este 
rozsirovaf. Kazda tema ma svoj text, je 
vysvetlena dostatocne, a aj ked' by sa 
mozno niektore temy dali rozviesf kusok 
viac, urcite plni svoju ulohu vyborne a 
oplati sa ju prelistovaf. ■ 
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V minulom cisle sme si v 
kratkosti popisali moznosti 
cross-kompilacie na PC, dnes sa 
teda blizsie pozrieme na prvu z 

nich, AS. 

Autorom ASu je Alfred Arnold, 
ktory ho zacal pisat' povodne ako assembler 
pre procesory MC68000 pre vlastne 
potreby. Neskor v ramci studia zacal 
pridavaf rozne d'alsie architektury, pretoze 
ziadne d'alsie nekomercne assembleri 
pouzitelne studentami neboli jednoducho 
dostupne. Dnes AS podporuje viac nez 20 
roznych procesorovych platforiem. Nas 
bude ale zaujimat' Zilog a jeho Z80. 

Instalacia 

Aktualne verzie na stranke sa 
nachadzaju vo forme zdrojovych kodov. 
Starsie verzie sa daju stiahnuf aj ako 
binarky a to pre rozne systemy (MS-DOS, 
Windows aj OS/2). S kompilovanim vsak 
nie su ziadne problemy, pretoze nam to 
autor vsetko predpripravil. 

Po rozbaleni si musime zvolif 
platformu, ktora je pre nas aktualna. Ak 
sme na Linuxe, staci ak premenujeme 
subor Makefile.def.tmpl na Makefile.def a 
d'alej staci obligatne make a make install 
(testovane pre Slackware 14.1 64bit). Ak 
pouzivame OSX, potrebny subor sa 
nachadza v adresari Makefile.def-samples 
a ma nazov Makefile.def-i386-osx alebo 
Makefile.def-x86_64-osx, zalezi ci chceme 
32 alebo 64 bitovu binarku. Jeden z tychto 
suborov musime prekopirovat' o adresar 
vyssie a premenovaf na Makefile.def 
(kvoli samotnej kompilacii je potrebne mat' 
nainstalovane XCode) 

AS je mozne skompilovat' aj pod 
MS-DOSom, na to mame pripravene 
subory MakDef.dos a MakeDef.dpmi (pre 
podporu chraneneho rezimu). Kompilacia 
pod dosom vyzaduje Borland C (aspon) 
3.1 a minimalne 600kB volnej pamate. 

Zastavim sa este pri Linuxe, pred 
samotnou instalaciou je dobre sa pozriet', ci 
nahodou hotovy balicek nie je v 
repozitaroch distribucie, odpada tym 
kompilacia a instalacia je pohodlnejsia. Pre 
Slackware existuje Slackbuild, staci ho 
trochu upravit' pre aktualnu verziu ASu. 

Ako to funguje 

Zdrojovy kod programu je cisty text. 
Mame k dispozicii 256 znakov na riadok 
(pripadne d'alsie znaky v riadku AS 
ignoruje), kazdy riadok moze obsahovat' 
prave jednu instrukciu. Format suborn je 
nasledovny: 

[navestie[: ] ] <instrukcia> [.atribut] 

[parameter[,parameter..]] [;komentar] 

Dvojbodka za navestim je nepovinna, 
instrukcie vsak nemozu lezat' v prvom 
stlpci, ten je urceny navestiam. V nasom 
pripade (asembler Z80) odpadaju atributy 
instrukcii. Komentar sa moze nachadzat' 
kdekolVek v riadku. 


AS 

Instalacia a pouzitie 

Na zaciatku zdrojoveho kodu mame 
moznost' nastavit' niektore specificke 
vlastnosti prekladaca. Moznosti je vela, 
tykaju sa vsak vacsinou konkretnych 
procesorov. Pre nas je zaujimave nastavenie 
cpu z80undoc, ktore nam spristupni 
pouzitie nedokumentovanych (tajnych) 
instrukcii. Dalsie nastavenie je relaxed on, 
to nam prida viac moznosti zapisu 
ciselnych sustav a napriklad ludia, ktori su 
zvyknuti na programovanie v assembleri 
Prometheus to urcite privitaju. Zapis 
ciselnych sustav teda moze vyzerat' takto: 
XXXH - hex 
XXXB - bin 
XXXQ a XXXC - octal 
XXX - dec 

Pouzitim prepinaca relaxed on mozeme 
zapisovat' sustavy aj takto: 

$XXX - hex 
%XXX - bin 
@XXX - octal 

Samozrejmost'ou su 

pseudoinstrukcie DEFW a DEFB, funguju 
aj tvary DB a DW. Taktiez mozeme pouzit' 
pseudoinstrukcie INCLUDE pre vlozenie 
zdrojoveho kodu v inom subore a 
BINCLUDE na vlozenie binarnych dat z 
ineho suborn. 

Syntax asembleru vychadza z 
oficialnej dokumentacie a snazi sa ju co 
najvernejsie dodrziavat', programovanie 
podl'a tabuliek by tak nemalo robit' vobec 
ziadne problemy. Pod'me si skusit' prelozit' 
nejaky priklad: 

cpu z80undoc 
;mozeme pouzit' aj tajne instrukcie 
relaxed on 

;pohodlny zapis ciselnych sustav 


org 

$8000 

;oblubena adresa na preklad 


ei 

;pre istotu 

init Id 

hi, 16384 

Id 

de,16385 

Id 

be,6143 

xor 

a 

Id 

(hi),a 

ldir 



;klasicke zmazanie obrazovky 
ret 

;koniec programu 


Tento program si ulozime pod nazvom 
main.a80. Otvorime si teraz prikazovy 
riadok a presunieme sa do adresara, kam 
sme ulozili program. Kompilacia je uplne 
jednoducha: 

asl main.a80 

Vystup by mal vyzerat' nejak takto: 

macro assembler 1.42 Beta [Bid 93] 
(x86_64-unknown-linux) 

(C) 1992,2014 Alfred Arnold 

Motorola MPC821 Additions (C) 2012 

Marcin Cieslak 

68RS08-Generator (C) 2006 Andreas 

Bolsch 

Mitsubishi M16C-Generator also (C) 1999 


RMS 

XILINX KCPSM(Picoblaze)-Generator (C) 
2003 Andreas Wassatsch 


TMS320C2x-Generator 
Thomas Sailer 

(C) 

1994/96 

TMS320C5x-Generator 
Thomas Sailer 

(C) 

1995/96 


assembling main.a80 
PASS 1 
main.a80(65) 

PASS 2 
main.a80(65) 

0.00 seconds assembly time 

65 lines source file 
2 passes 
0 errors 
0 warnings 

Ako vysledok sme dostali subor main.p. 
Aby sme ho vobec mohli na nieco pouzit', 
musime ho este skonvertovat' na binarku, 
na to sluzi utilita p2bin, takze zadame: 

p2bin -r \$-\$ main.p 

Tu sa zastavim. Utilita p2bin nam 
umoznuje zadat' offset, kam sa data 
nahravaju. Kedze sme ale program 
skompilovali presne tarn, kde chceme aby 
bezal, pomocou $-$ mu povieme, aby 
hodnoty nemenil. Opacne lomky je nutne 
zadat' v Bashi kvoli tomu, aby sa cely 
prikaz spravne interpretoval. Vystup by mal 
vyzerat' asi takto: 

P2BIN/C V1.42 Beta [Bid 93] 

(C) 1992,2014 Alfred Arnold 
main.p==»main.bin (95 Bytes) 

Dostali sme subor main.bin. Ten alebo 
rucne nahrame na adresu 32768 a spustime, 
alebo si pomocou utility bin2tap vytvorime 
TAPku (bin2tap -b main.bin). 

Tu sa prejavuje dolezita vlastnost' 
ASu, nedokaze vytvarat' subory vhodne pre 
ZX Spectrum a tak nas vzdy caka tol'ko 
krokov. Nastastie si vieme pomoct' a cely 
proces zautomatizujeme. 

Pod Linuxom si vytvorime 
jednoduchy subor Makefile, kam si zadame 
jednotlive kroky: 

all: main.tap 

main.p: main.a80 

asl -cpu z80undoc main.a80 

main.bin: main.p 

p2bin -r \$$-\$$ main.p 

main.tap: main.bin 

bin2tap -b main.bin 

run: main.tap 
fuse main.tap 

clean: 

rm main.p main.bin main.tap 

Tento subor si ulozime do rovnakeho 
adresara, kam si ukladame zdrojovy text. 
Jednotlive navestia su vlastne parametre 
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prikazu make, takze mame zivot 
jednoduchsi. 

Mozeme si to hneT otestovaf. Ked' 
zadame make clean, zostanu nam v 
adresari len subory Makefile a main.a80. 
Ked' teraz zadame make, prebehne 
kompilacia a dostaneme vyslednu TAPku. 
Ak dame make run, spusti sa nam FUSE a 
v nom nas program. 

V DOSe a Windowse si Makefile 
mozeme jednoducho nahratif suborom typu 
BAT, kam si jednotlive vorby zadame 
podobnym sposobom ako v pripade 
Makefile, nepouzijeme ale navestia, pretoze 
tie subory BAT nepoznaju. 

Makra 

AS je macroassembler a to 

znamena, ze pri pisani programov mozeme 
pouzif makra. Makro je v principe seria 
pseudoinstrukcii, ktore sa vedia spravaf 
podia nejakych podmienok. Zrejme 
najpouzfvanejsi druh makra je opakovanie, 
ukazeme si ho teda na priklade. K 
predoslemu programu dopisme dalsi kusok 
(povodny ret vymazeme): 


restart 

Id 

c,8 

loopl 

Id 

hi,(adrl) 


Id 

(adrtmpl),hi 


Id 

de,24 


Id 

a,8 

drawl 

Id 

(count), a 


Id 

b,8 


Id 

a,255 


call 

line 


halt 



halt 


s21 

Id 

hi, (adrtmpl) 


Id 

b,8 


xor 

a 


call 

line 


Id 

hi, (adrtmpl) 


inc 

h 


Id 

(adrtmpl),hi 


Id 

account) 

direction 1 


dec a 


or 

a 


jP 

nz,drawl 


dec 

c 


jP 

nz,loopl 


jP 

restart 

line 

Id 

(hi),a 


inc 

1 


rept 

7 


Id 

(hi),a 


inc 

endm 

1 


add 

hl,de 


djnz 

line 


ret 


count 

defb 

0 

adrl 

defw 

16384 

adrtmpl 

defw 

16384 


V poslednej rutine (line) sa 
nachadza makro. Zacina rept 7, co 
znamena, ze nasledujuci kod sa bude 
opakovaf 7 krat. Ktory kod konkretne to 
bude je oznacene instrukciou endm, ktora 
makro konci, cize v nasom pripade sa nam 
7 krat zopakuje dvojica instrukcii Id (hl),a 


inc 1. Pri preklade sa instrukcie normalne 
rozpisu, pri zdrojovom kode nam ale taketo 
makro zvysuje pohodlie a prehladnosf, 
kedze nemusime dlhe sekvencie rovnakych 
instrukcii pisaf a ani preskakovaf ak 
listujeme vypisom. Makra maju viac 
moznosti, tu vas ale odkazem na 
dokumentaciu k ASu, kde su podrobne 
vysvetlene. 

Preklad do stranok 

Martin Borik na fore 
playground.darkbyte.sk ukazal celkom 
elegantny sposob, ako prekladaf kod 
priamo do stranok Spectra 128k. Vychadza 
z toho, ze vysledne binarky si vieme 
postupne vytvorit' z bytekodu pomocou -r 
prepinaca utility p2bin, ak si predom 
spravne pripravime preklad. Tu je postup: 

Ako vieme, vystup ASu je bytecode subor 
typu *.p, ktory moze obsahovaf iba 65536 
vystupnych bajtov a z ktoreho si nasledne 
vieme vytiahnut^ vystup do binariek 
pomocou p2bin. Cize, ak si svoj zdrojak 
pripravime napr. takto: 

cpu z80undoc 
relaxed on 

org 0 

; priestor od 49152 v pomalej banke 1 (17) 


phase $C000 ; to, co by bolo povodne 
ako org, kde sa bude kod vykonavaf 

; kod 

ds $4000-($-$C000) ; kvoli vyplneniu 
zostatkoveho miesta az do konca banky 
dephase 

; priestor od 49152 v pomalej banke 3 (19) 


phase $C000 
; kod 

ds $4000-($-$C000) ; bytecode totiz 
musi byf presne na bajt vyplneny na 16k 
bloky 

dephase 

; priestor od 49152 v rychlej banke 4 (20) 


phase $C000 
; kod 

ds $4000-($-$C000) 
dephase 

; priestor od 49152 v rychlej banke 6 (22) 


phase $C000 

; napriklad binclude "hudba.bin" 

ds $4000-($-$C000) 
dephase 

Nasledne si vytiahneme vystup do binariek 


jednotlivych baniek pomocou parametra -r 
ako range, parameter -1 urcuje, cim 
vyplniC prazdne miesto a -k na konci 
zmaze za sebou samotne *.p. 

Takze bude to vyzeraf nejak takto... v 
kompilacnom makefile: 

%.bin: prikladl28pages.p 

p2bin prikladl28pages.p pagel.bin -1 0 
-r \$$0000-\$$3fff > /dev/null 

p2bin prikladl28pages.p page3.bin -1 0 
-r \$$4000-\$$7fff > /dev/null 

p2bin prikladl28pages.p page4.bin -1 0 
-r \$$8000-\$$bfff > /dev/null 

p2bin prikladl28pages.p page6.bin -1 0 
-r \$$c000-\$$ffff -k > /dev/null 


...alebo v kompilacnom batch skripte: 

p2bin prikladl28pages.p pagel.bin -1 0 -r 

$0000-$3fff > /dev/null 

p2bin prikladl28pages.p pagel.bin -1 0 -r 

$4000-$7fff > /dev/null 

p2bin prikladl28pages.p pagel.bin -1 0 -r 

$8000-$bfff > /dev/null 

p2bin prikladl28pages.p pagel.bin -1 0 -r 

$c000-$ffff -k > /dev/null 


Zaver 

AS je skvely cross-assembler, ktory 
nestoji v ceste. Osobne ho vyuzfvam pri 
programovani uz priblizne dva roky a som s 
mm pine spokojny. Aj ked' nepodporuje 
priamo platformu ZX Spectra ako takeho, 
jednoduche riesenia pracu s nim 
zjednodusuju na maximum a clovek sa 
moze pine venovaf samotnemu 
programovaniu. 

K obsahu clanku prispeli nasledovni 
ludia: mike/zeroteam - Makefile, Sweet - 
serial o assembleri na strankach 
ci5.speccy.cz a Martin Borik - preklad 
kodu do stranok. ■ 

ellvis 
AS 

Alfred Arnold 

Odkazy: 

http://john.ccac.rwth-aachen.de:8000/as/ 

http://ci5.speccy.cz/category/assembler/ 


Program: 

Autor: 



D/A prevodnfk z clanku na strane 25 
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Beepola 


Existuje spousta nativnich 
hudebmch editoru pro beeper. Af uz ty 
zname, jako Wham! The Music Box, 
Orfeus The Music Assembler ci The 
Music Studio nebo mene zname jako napr. 
The Music Synth. Dnes, v dobe 
crossplatformich aplikaci vsak uz 
nemusime znasilnovat tyto stare vykopavky 
a hledat krkolomne klavesove zkratky pro 
vyvolam toho ci onoho ukolu, pokud 
k tomu ovsem nemame radny duvod. 
Existuje totiz Beepola od Chrise 
Cowleyho. Beepola je software pro 
Windows, ktery funguje na bazi trackeru a 
umoznuje tvorbu a editaci hudeb pro beeper 
ZX Spectra. V dobe psani clanku (unor 
2014) v nejnovejsi verzi Beeoply 1.08.01 
ma potencionalni jednobitovy skladatel na 
vyber z vice nez deseti zvukovych enginu: 

Special FX (Fuzz Click) - engine hudeb 
jako Firefly ci Hyper Active od Jonathana 
Smithe 

The Music Box (Wham!) - velmi znamy 

dvoukanalovy a prvni vicehlasy engine pro 

Spectrum v historii s bubinky a konstantni 

delkou tonu od Marka Alexandera 

The Music Studio - dvoukanalovy engine 

s bubinky od Sasy Pusicy rovnez 

s konstatntni delkou tonu 

Savage - dvoukanalovy engine s bicimi a 

efekty znamy z her Savage od Jasona C. 

Brooka 

ROM Beep - klasicky ROMkovy BEEP, 
ktery generuje pseudo-dvoukanalovy zvuk 
pomoci arpeggia 

Plip Plop - aneb jednokanalovy „Smithuv“ 
BEEP (opet Joffa Smith) s moznosti 
bubinku a skluzu, uzity treba ve hrach 
Cobra, Arkanoid 2, Hysteria, Ping Pong 

K tomu zbrusu nove enginy od Shiru: 

Huby, Qchan, Tritone, Tritone (equal 
volumes), Phaserl (Digital drums) a 
Phaser 1 (Synth drums) (pricemz Tritone 
je obzvlasf povedeny) 

Editace probiha ve trech zakladnich 
oknech a dalsich pripadnych pomocnych, 
ktere jsou dostupne v zavislosti na 
zvolenem zvukovem enginu. Horn! 
podlouhle okenko slouzi pro pozice songu 
a druhe pro hlavni editaci aktualniho 
patternu. V okne pozic jeste zadavame 

Program: 

Beepola 

Autor: 

Chris Cowley 


Materialy: 

Beepola: Online manual 

http://freestuff.grok.co.uk/beepola/ 

http://lbit.i-demo.pl 

http://zxspectrum48.i- 

demo.pl/beeper_demos.html 

http://worldofspectrum.org/faq/reference 

/48kreference.htm 


jmeno skladby a autora. Jednotlive pozice 
pak jednoduse vpisujeme do policek vedle 
sebe. Patterny se cisluji od nuly. Je zde take 
treti okno, ktere vyobrazuje klaviaturu 
piana a prepina se zde aktualnf oktava. 


V hlavnim editacnim okne 
nastavujeme cfslo aktualniho patternu a 
pocet pozic pro aktualni pattern (defaultne 
16 narozdil od beznych trackeru s 64 
pozicemi). Dale si muzeme pattern 
pojmenovat a nastavit mu tempo. Tempo se 
ruzni od zvoleneho enginu, takze napr. 
hodnota 14 u Special FX je jinak rychla, 
nez hodnota 14 u Savage. Behem editace 
lze take enginy volne prepinat a zkouset si, 
jak bude vysledny vytvor znit. Cela skladba 
vsak podleha jednomu zvolenemu enginu a 
nelze je navzajem kombinovat. Posledni 
prvek okna je roletove menu s nastavenim 
automatickeho posunu pri zadavani not, jez 
je defaultni 1, ale nekteri hudebnici jsou 
zvykli posun nepouzivat (0). 

Pod temito prvky je hlavni panel 
pro aktualni pattern. V zavislosti na enginu 
obsahuje prislusny pocet dostupnych kanalu 
spolu s moznymi efekty, pripadne nezavisly 
„kanal“ pro bici. 

Hotovy song lze nasledne ulozit jako 
zdrojovy kod pro Beepolu ve formatu 
*.bbsong. Ale co by to bylo za editor, 
kdyby neumel exportovat hotovy song pro 
pouziti ve vlastnich programech, ze. 
Beepola to pochopitelne umi a umi to na 
jednicku. V menu Tools - Compile song na 
nas vyskoci okenko, kde lze nastavit 
spoustu veci. Predne adresu, na kterou 
chceme nas song zkompilovat. Barvu 
BORDERu pri prehravani songu, zpusob 
exportu (TAP, TAP bez loaderu, 
assemblerovsky listing, cisty BIN a surova 
data v TAP, BIN nebo ASM). Dale 
nastavime, zda se ma dany song po 


skonceni opakovat od zacatku nebo ma 
skoncit a jestli chceme, aby byla hudba 
prerusitelna stiskem klavesy ci nikoliv. Jako 
posledni moznost je zde nastaveni vektoru 
preruseni, kde OxFEOO je defaultni. 


Nahore pod menu programu jsou 
zakladni ikonky pro ovladani. Vedle 
beznych New, Open, Save je tu ovladani 
Play od zacatku songu, Play od aktualni 
pozice, Play pattern a Stop. Dale je tu 
roletove menu pro zvoleni zvukoveho 
enginu, tlacitko pro kompilaci a tlacitko 
Song Information pro detailni informace o 
aktualnim songu vcetne delky 
zkompilovaneho songu, vygenerovane pro 
vsechny enginy pro porovnani. 

V menu aplikace stoji za povsimnuti 
export songu do formatu WAV, v Options 
prepnuti dekadickeho nebo 

hexadecimalniho radkovani patternu nebo 
zapnuti nebo vypnuti zpomalni I/O portu 
beeperu. 

Veskere chovani enginu je pomerne 
podrobne popsane v online helpu programu, 
kde najdete informace o historii enginu a 
zpusobu jeho pouziti v Beepolovi. 

Shrnuto a podrtzeno, diky 
trackerovskemu stylu editace a snadnemu 
pouzivani je Beepola nejlepsi a 
nejsnadnejsi crossplatformni tool pro 
tvorbu beepovych hudeb pro Spectrum, 
jaky byl kdy stvoren. A pokud nemate 
Windows, nezoufejte. Beepolu bez potizi 
spustite i v Linuxu pod Wine ci v OS X 
pod Darwine. Nevyzaduje instalaci. 
Nejnovejsi verzi programu najdete zde: 
http://freestuff.grok.co.uk/beepola/ ■ 

Factor6 



Beepola 
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Harlequin 


Miniaturizacia vladne svetu 
a neobisla ani nasu srdcovu 8-bitovu 
platformu, kde sa prejavila v podobe 
modernych klonov vtesnanych do jedneho 
ci dvoch FPGA, alebo CPLD. Preto sa zda, 
ze aktualne najpopularnejsi klon Harlequin 
ide proti prudu, lebo je kompletne 
postaveny z disktretnej logiky a okrem 
EPROM na nom nenajdeme jediny 
programovatel'ny obvod. Sudiac podl'a 
ohlasov na tento klon, modern! spectristi 
(teda skor zberatelia), s ktorymi akoby sa 
roztrhlo vrece, to vel'mi nechapu 
a povazuju to za slepu ulicku. Preto sa 
v tomto clanku pozrieme na to, co vlastne 
Harlequin je. 

Za vznikom Harlequina stoji clovek 
menom Chris Smith. Respektive moze za 
to jeho rozhodnutie upratat' si podkrovie. 
Pocas neho totiz objavil svoje stare 
elektronicke navrhy a to ho doviedlo 
k otazke: „Ake t'azke moze byt' postavit' 
klon ZX Spectra z diskretnej logiky?“ Po 
kratkom hradani sice Chris nasiel odpoved' 
v podobe SpeccyBoba a Chrome, ale 
nepacilo sa mu, ze projekty nepopisuju 
cestu, ako sa dopracovat' k funkcnemu 
klonu. Chris si myslel, ze by to mohlo byt' 
zaujimave pre viacerych l'udi a tak sa do 
toho pustil sam. Preto tych, co sa najviac 
rozcul'uju nad diskretnou logikou, vzdy 
odpalkujem, lebo je jasne, ze ani jeden z 
nich necital Chrisov blog, pretoze hned' 
v uvode je veta: „So this site is dedicated to 
the design of a ZX Spectrum Clone. In true 
research lab fashion this site will document 
the complete progress: the questions, the 
answers, the mistakes and the eureka 
moments. At the end of it we may even get 
a working ZX Spectrum clone...“ A toto je 
prava podstata Harlequina. 

Tym vsak clanok samozrejme 
neukoncim, ale trocha sa aj pozrieme 
Harlequinovi pod kapotu. SpeccyBob aj 
Chrome su sice funkcne, ale maju jednu 
chybicku - funkcne nie su uplne vernou 
kopiou ZX Spectra. Chris chcel klon 
kompatibilny na 100% so ZX Spectrom 48k 
a to vratane casovania, spomalenia VRAM 
a plavajucej zbernice. To si od neho 
vyzadovalo ponorit' sa hlbsie do navrhu 
originalneho ZX Spectra a postupovat' krok 
po kroku. Vsetky tieto kroky su podrobne 
popisane na jeho blogu 

(www.zxdesingn.info), ale aj v knihe The 
ZX Spectrum ULA / How To Design 
A Microcomputer, ktoru Chris nakoniec 
napisal, pretoze mnozstvo informacii, ktore 
nazbieral presiahlo ramec blogu. 
Kazdopadne stale tarn najdeme 
najpodstatnejsie informacie, takze je to 
rychlo dostupny a relevantny zdroj 
informacii o Harlequinovi, hlavne ak 
nevlastnime knihu. 

Chris postupne skladal Harlequina 
na pinovych poliach, co mu dovolilo lahko 
prerobit' chybne nadizajnovane casti 
a postupne sa prepracovat' k funkcionalite 
verne kopirujucej ZX Spectrum. Cely je 
poskladany z relativne bezne dostupnych 


TTL komponentov z rady 74HC, napajanie 
je vyriesene spinanym DC-DC regulatorom 
a zobrazovacia cast' vyuziva PAL/NTSC 
koder AD724. Ked' sa podarilo Harlequina 
dotiahnut' do funkcneho a odladeneho 
konca, Chris sa este pustil do CPLD 
nahrady ULA a aj v tom bol uspesny a da 
sa o tom docitat' na blogu. V tejto faze sa 
vsak odmlcal a k realnemu produktu 
v podobe stavebnice, ci nebodaj hotoveho 
klonu, sa Chris nedopracoval. 

To zrejme vyburcovalo skupinu 
nadsencov, ktori podl'a Chrisovej knihy 
navrhli a odprototypovali PCB, ktore sa 
vojde do povodnej krabicky od Gumaka. 
Tiez to nebola prechadzka ruzovym sadom 
a svedci o tom siahodlhe forum na WOSe, 
kde sa da pekne odsledovat', ako postupne 
PCB revidovali a vylepsovali. Na konci 
tohoto usilia vsak bola stavebnica, ktoru 
uzasnym sposobom pripravil Ingo Truppel 
a tak sa Harlequin konecne dockal realnej 
podoby. Ja sam som si tuto stavebnicu 
zadovazil a poskladal a mam z nej vyborne 
dojmy. Je z kvalitnych komponentov 
a volnym tempom som ju poskladal zhruba 
za 6 hodin. Fungovala na prvy sup. 

Asi vas budu zaujimat' aj moje 
postrehy z realneho pouzivania. Ked' som 
Harlequina ozivil, par nasledujucich dm 
som ho trapil hranim vsakovakych hier 
a pust'anim hudobno-grafickych 
programov, ktore su v Speccy komunite 
vel'mi popularne. Harlequin vsetko zvladal 
s bravurnou lahkost'ou a bez naznakov 
nestability. Jedine co som nasiel, je drobna 
nezrovnalost' v casovani borderu. Prejavuje 
sa to poskakovanim efektov v oblasti nad 
paperom, v oblasti paperu a pod mm je to 
uz zda sa v poriadku. Asi najlepsie je to 
vidiet' v demach AMD1, EEL, ci NMI3, 
ale napriklad multicolor v deme SHOCK je 
bezchybny. Vyzera to tak, ze sa tym este 
nikto nezaoberal, ale skor ci neskor sa na to 
urcite niekto pozrie (najskor asi Ingo). 

Skusal som samozrejme aj nejake 
periferie. Doma mam divIDE, SIF, AY od 
Zaxona a vsetky funguju bez problemu. 
Kombinacia AY+divIDE zapojene za sebou 
mi robila mierne problemy, ale nakoniec 
som zistil, ze na vine je samotne AY a tak 
som divIDE aj AY zapojil do rozbocovaca 
zbernice a odvtedy vsetko fungovalo 
k plnej spokojnosti. Obrazovy vystup je 
cisty, bez akychkolvek rusivych elementov, 
prejavuje sa len chyba PAL (napr. prechod 
z magenty do zelenej), ale tou samozrejme 
trpia vsetky zariadenia s obrazovym 
vystupom v norme PAL. Na napajanie 
potrebujete kvalitny 12V/2A zdroj, pretoze 
na vstupe je osadeny GRAETZ, ktory si 
nieco vezme a povodny zdroj od Sinclaira 
je prilis makky a nestaci uz Harlequina 
napajat', hlavne ak k nemu pripojite 
divIDE, ci iny interface. Osvedcilo sa mi 
este prichytit' speaker o PCB malinkou 
kvapkou tavneho lepidla, pretoze len tak 
volne osadeny mal tendenciu rezonovat'. 
Tavnym lepidlom je dobre poistit' aj 
EAR/MIC jacky, maju totiz dost' jemne 


kontakty a casom by sa mohli odlomit' od 
PCB. Az na tieto drobnosti netrpi Harlequin 
ziadnymi inymi neduhmi a povazujem ho 
za jeden z najlepsich klonov ZX Spectra. 

Co viac este napisat'? Snad' uz len 
drobne zhrnutie. Harlequin je krasny 
priklad potencialu, ktory drieme v malych 
komunitach nadsencov. Z cirej zvedavosti 
tak vznikol realny produkt, ktory robi 
radost' nielen jeho tvorcom, ale aj celej 
skupine l'udi, ktori neprestali sledovat' 
dianie okolo ZX Spectra a hlavne ho 
neprestali nikdy pouzivat'. Sir Clive 
Sinclair si urcite nikdy nepredstavoval, ze 
jeho minimalisticky navrhnuty pocitac sa 
dozije roku 2014 a dokonca zreinkarnuje 
v podobe, v akej by sa mozno vyrabal, keby 
nebolo obvodu ULA. Harlequin ako projekt 
je vynimocny aj tym, ze uz navzdy po nom 
zostane skvela kniha, ktora umoznila 
mnohym l'ud'om do detailov pochopit' ako 
funguje ZX Spectrum. A to je skvele, 
nemyslite? ■ 

zOOm 


lxl texture 
mapping 

Chcel som spravit' d'alsi „pixel 
perfect^ efekt pre nase demo na Forever (z 
ktoreho vzniklo Mission Highly 
Impropable) ako som spravil predtym do 
Critical Error, Dizzzruptor a New Wave 
48k. 

Bodovo presne mapovanie textur sa 
pouzivalo v starych demach na Amige, ale 
vobec nie na ZX Spectre, dokonca ani na 
vykonnych klonoch ako ATM Turbo alebo 
Pentagon 1024. Clovek jednoducho nemoze 
kreslit' do vel'kej obrazovky a urobit' druh 
c2p, pretoze by sa obrazovka nezmestila do 
48k pamate. Napriklad, bodova texturova 
mapa 2x2 v deme Spirius bola kreslena 
priamo do buff era so 4 kopiami textury na 
zvysenie rychlosti pridavania bodov. Ale 
ani toto nemozeme spravit' pri rozliseni 
lxl! Nehovoriac o pamati pre 8 kopii 
kazdej textury, spracovanie tol'keho 
mnozstva bodov bude trvat' prilis dlho. 

Zrazu som si uvedomil, ze mozem 
pouzit' strategiu aplikovanu v 
„Wolfeinstein“ casti dema Critical Error: 
kreslit' len okraje medzi farbami (table 
zoom) a potom vyplnit' cely obraz 
pomocou XOR (EOR fill). 

Ako to funguje pre polygony 
(konkretne paralelogramy)? Musime ich 
skreslit'. 

Poznamka, skreslenie pouzije 
l'ubovol'ny bodovy posun. Nie 0..7 bodov 
vpravo, ale 2..1 bodov vl'avo a 0..5 bodov 
vpravo. To je rychlejsie. A tiez nemozeme 
skreslit' vsetky polygony naraz. Polygony 
by sa mali kreslit' po jednom, spracovat' ich 
v polygonovom bufferi a potom ich 
preniest' do obrazovkoveho buffera. 
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Obr. 1 - toto kreslfme 


Aku vel'kost' kreslit'? Vezmime si 3 
vrcholy: 2 home a jeden najspodnejsi. 
Rotaciu textury zistime pouzitim prvych 
dvoch. Pouzitim vsetkych troch zistime 
„pravy“ alebo „l'avy“ polygon („pravy“ ak 
su n+0,n+l,n+2 vrchol polygonu (v smere 
hodin), inak „l'avy“ - n+0,n+l,n+3). Ak 
zistime pravy zle, nase ciary budu prilis 
siroke, mozno sirsie nez samotny obraz! 



Obr. 2 - toto vidfme 


Matematika (premenne oznacene $ su 
merane v 8-bodovych blokoch): 

L21 = X1-X2 
L23 = X3-X2 
H12 = Y2-Y1 
H13 = Y3-Y1 
H23 = Y3-Y2 
dshift = L23/H23 
scale = H23 
sprhgt = H13 
ymin = Y1 

ymax = Y3 ;nie je vidiet' 

„Eavy“ polygon (3 vrcholy na ravej strane) 
pixwid = L21 + dshift*H12 


dtexx = 64/pixwid 

Y = H12 

dY = -H12/pixwid 
x = 2 ;pre ZOOM 

eorwid$ = (pixwid + 2 + 7 +l)/8 ;7 pre 
zaokruhlenie hore ;1 pre chybu presnosti v 
d'alsich vypoctoch (mozno viac) 
maxwid$ = (pixwid + 7 + 7 +l)/8 
;maximalny posun je 7 ;7 pre zaokruhlenie 
hore ;1 pre chybu presnosti v d'alsich 
vypoctoch (mozno viac) 
shift = X3 - sprhgt*dshift 
; ak L23>0, potom neexistuje druhy vrchol 
na l'avom okraji, ale pokracuje ciara 23! 
Pretoze nemozeme posuvat' vl'avo 
L23<0: 
xmin$ = X3/8 

xmax$ = Xl/8 + 1 ;nie je vidiet' 

L23>0: 
xmin$ = X2/8 

xmax$ = (X3 + L21)/8 + 1 ;nie je vidiet' 

"Pravy" polygon (3 vrcholy na pravej 
strane) 

pixwid = -(L21 + dshift*H12) 
dtexx = 64/pixwid 

Y = 0 

dY = H12/pixwid 
x = 2 ;pre ZOOM 

eorwid$ = (pixwid + 2 + 7 +l)/8 ;7 pre 
zaokruhlenie hore ;1 pre chybu presnosti v 
d'alsich vypoctoch (mozno viac) 
maxwid$ = (pixwid + 7 + 7 +l)/8 
;maximalny posun je 7 ;7 pre zaokruhlenie 
hore ;1 pre chybu presnosti v d'alsich 
vypoctoch (mozno viac) 
shift - XI 
L23<0: 

xmin$ = (X3 + L21)/8 
xmax$ = X2/8 + 1 ;nie je vidiet' 

L23>0: 
xmin$ = Xl/8 

xmax$ = X3/8 + 1 ;nie je vidiet' 

Celkovy algoritmus vyzera takto: 

1. Zmaz obrazovkovy buffer. 

2. Pre kazdy polygon: 

2.1. Zmaz polygonovy buffer. 

2.2. Nakresli okraje medzi farbami (zoom 
stlpca za stlpcom). 

2.3. EOR fill. 

2.4. Skreslenie. 

2.5. Preniesf do obrazovkoveho buffer. 

3. Zobrazif obrazovkovy buffer. 

Tolko vela krokov, bude to fungovaf 
plynulo? Pod'me spocitaf takty: 

Zmazanie obrazovkoveho buffera = 
najmenej 5.5 t/byte. 

Zmazanie polygonoveho buffera = min 5.5 
t/byte. 

Zooming okrajov = 52 t/okraj (Id h,(ix+):ld 
a,(hl):add a,b:ld e,a:ld a,(de):xor c:ld (de),a) 
(42 t/byte ak predpokladame 10 okrajov na 
stlpec a vyska je 100) 

EOR fill = 18 t/byte (xor (hl):ld (hl),a:inc 1) 
Skreslenie = priemerne >27 t/byte 
(napomalsie je 41 t/byte 3-bodovy posun: 
rrd:inc h ... rl (hi):dec h) 

Prenos = 29 t/byte (Id a,(de):or (hl):ld 
(de),a:inc h:inc d) 

Zobrazenie = 16 t/byte (ldi) or 13 (pop hl:ld 
(),hl) ak je na fixnej pozicii 
Spolu = 144 t/byte alebo 18 t/bod. 


pixwid 



Obr. 3 - prflis siroka ciara 


Toto je pocitane bez rezie - co je nerealne. 
Ako minimalizovaf reziu? 

1. Pri zobrazovani a mazani pouzif len tu 
cast' obrazoveho bufferu kde lezia vsetky 
objekty. 

2. Pri skreslovani, presune a mazani 
polygonov pouzit' len tu cast' polygonoveho 
buffera kde sa polygon nachadza. 

3. Pri EOR filling polygonov pouzit' este 
mensiu cast' polygonoveho buffera kam 
nakreslit' body pre okraje. 

4. Ked'ze nemozeme pouzit' push na 
mazanie plochy nahodnej vel'kosti, 
skombinujeme zobrazenie+mazanie a 
skreslenie+presun+mazanie. 



^ ^ 3 

Obr. 4 - spravne nakreslena ciara 


Tento napad som napisal na Rusky 
ZX Spectrum/demoscene kanal #mhm 
(irc.forestnet.org) a nikto nechcel takyto 
efekt spravit'. :) 

Problem je v tom, ze to jednoducho 
nemozeme len tak napisat' a spustit' - 
obsahuje to vel'a stupnov a chyby mozu byt' 
kdekol'vek. Preto by sa to malo pisat' 
postupne jedna cast' po druhej a testovat'. 

Zo vsetkeho najskor treba 
skonvertovat' textury a kreslene body. Tento 
kod som uz mal, ale bol nepouzitelny: kod 
z „Wolfenstein“ mal suradnicu Y 
konstantnu, co nie je nas pripad. Napisal 
som d'alsiu slucku a testoval som ju na 
jednej z „Wolfenstein“ textur. Fungovalo to 
s parametrami zapisanymi rucne. Ale bola 
presnost' dostatocna? To som nemohol 
otestovat'. Ak by nebola, mohol som 
spravit' zoomovaciu tabul'ku y-f(y,scale) 
vacsiu (a nechat' menej miesta pre textury). 
Ale mohol som zmensit' rozlisenie textur na 
menej ako 64 (takze menej y') a zredukovat' 
tabul'ku. Vsimnite si, ze vzdy zacinam 
kreslit' od x=0..7 ale zaciatocne y sa moze 
lisit' od „l'aveho“ a „praveho“ polygonu. 

EOR filling linearneho buffera 
(H=x, L=y) bola najjednoduchsia sast'. 
Skreslovacia cast' bola vel'mi zaujimava 
pretoze som nieco take predtym este 
nerobil. Obsahuje 8 procedur posunu 
riadkov (pre akykol'vek pocet bodov) ktore 
mozu byt' volane pre akukol'vek sirku ciary. 
Nepotrebuje predrotovane byty, pretoze 
presuvaci kod je jej sucast'ou a moze 
presuvat' byty s korekciou presunu. 

Potom som napisal matematiku, 
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ktora konvertuje suradnice vrcholov na 
parametre kresliacej rutiny. Po nejakom 
ladeni (stavali sa pripady ako vyska 0 a 
podtecenie pocas vykreslovania) dokazala 
rotovaf otexturovany stvorec. 

Namerane statistiky pre jeden stvorec, 
velkost 91 bodov, potoceny o 45 stupnov: 
zoom = 75000 
EOR fill = 30000 

skreslenie+presun+zmazanie = 120000 
zobrazenie + zmazanie = 7500 (jedno pre 
vsetky polygony) 

spolu = 300000 (priblizne 36 taktov na bod 
co je dvojnasobok predpokladu ale stale 
rychlejsie nez kreslenie po bodoch) 



-> 

L 

Obr. 5 - mapa pamate 

Ked' som mal toto, mohol som 
konecne pridaf matematiku 3D rotacii a 
skriptovanie. Niekolko chyb sa naslo len 
pri skriptovacej faze (ako pretecenie X 
pocas presunu a mazanie o jeden bod menej 
nez je skutocna sirka). 

Pridavanie d'alsich textur a efektov 
bolo v 48k pamati trochu zlozitejsie. Jedna 
textura je prekryta bufferom pre „gumenu 
kocku“ a polygonovy buffer je velky ako 
najvacsi predmet v deme a zostalo mi len 
100 bytov volnej pamate. 

Doteraz nikto mimo kanalu #mhm 
neuhadol tuto metodu. :) Rozhodne 
uvolnim zdrojove kody na Pouete ako vzdy. 

Co viac sa da s tymto robit? 
Nemozeme kreslif tvary mimo 
lubovolnych stvoruholnikov len s 
paralelogramami, ale mozeme s 
trojuholnikmi. Trojuholnikova matematika 
je potrebna pre minimalizovanie 
spracovania plochy polygonoveho buffera. 
S trojuholnikami je mozna ista korekcia 
perspektivy, metoda je dobra pre velke 
polygony a spomaluje sa pri malych. Ale 
kvoli tomu je mozne postup rozdelif. Je tiez 
mozne pridaf svetlo a podobne. ■ 

Alone Coder 
dmitry.alonecoder@gmail.com 


CGD je editor na tvorbu 
jednoduchych hier, ktore sice vyzeraju ako 
zo zaciatku 80. rokov, hratelnost'ou sa vsak 
vedia zaradif k novsim titulom. Navyse je 
jeho obsluha naozaj jednoducha. 

Pre prakticku ukazku som si 
vymyslel jednoduchu hru. Na hracom plane 
sa nachadzame my, duch a zopar 
predmetov. Duch sa volne pohybuje po 
hracej ploche, ale ma tendenciu skor utekaf 
od nas prec. v jednom rohu sa nachadza 
klietka, kam ho musime nahnaf. Problem je 
v tom, ze sa ho nesmieme dotknuf, inak 
prideme o zivot. Dalsie obmadzenie je v 
prostredi, hraci plan pretina rieka a jedina 
cesta na druhu stranu je cez lavku. K 
dispozicii mame bedne, ktore vieme 
presuvaf a trochu tak ovplyvnovaf duchov 
pohyb. 

Po nahrati programu sme v hlavnom 
menu. Jednotlive polozky su pod sebou 
usporiadane logicky, takze si ich vysvetlime 
postupne ako ich budeme pouzfvaf. 

1 - Design sprites 

Tu si definujeme vsetky herne 
postavy. Prve styri sprity su nasa postavicka 
(auto, korytnacka, cokolvek chceme). Nie 
su styri kvoli animacii (tie v hre nebudu 
ziadne), kazda predstavuje chodzu do 
konkretneho smeru. Sprite 0 je smer 
vpravo, sprite 1 smer vPavo, sprite 2 smer 
hore a sprite 3 smer dolu. Dalsich 12 
spritov su nepriatelia, ti uz maju kazdy len 
jedinu poziciu, cize sa nijak pri pohybe 
neotacaju. Popisme si teda prostredie. 

Eavy horny roh je editacne pole, kde 
kreslime sprity. Kurzor sa ovlada 
OPQASPACE, 0 meni farbu popredia, 9 
meni farbu pozadia, 8 meni jas a 7 meni 
blikanie. Vedia vidime nas sprite v zivotnej 
(skutocnej) velkosti. Zvysok obrazovky 
zaplnaju informacie a vysvetlivky klaves. 



Klavesa 5 meni rychlosf spritu. Cim 
je cislo vyssie, tym nasa postavicka 
rychlejsie beha. Klavesa 6 nastavuje sposob 
ovladania. Mame na vyber 4 druhy a to: 
Multiple key press, to znamena, ze sa 
vieme pohybovaf aj diagonalne, Pacman 
style keys znamena, ze sa postavicka 
pohybuje sama tym smerom, ktory sme 
zvolili, Single key press berie do uvahy len 
jednu stlacenu klavesu, takze vieme isf 
naraz len jednym smerom, ziadne diagonaly 
a nakoniec Turn based keys, to znamena, 


ze sa v hre nic nepohne, pokial sa 
nepohneme my. Spravime krok, vsetko 
ostatne spravi krok po nas a zasa sa caka 
kym sa nepohneme my. Rychlosf a sposob 
ovladania nasej postavy nastavujeme pri 
zvolenom sprite 0. Volba 4 sa vzfahuje na 
nepriatelov a znamena akciu, ktora ma 
nastaf ak sa nepriatel zrazi s nasou 
postavickou. Na vyber mame zo styroch 
moznosti: do nothing, nestane sa nic, kill 
player nas zabije, kill guardian zabije 
nepriatela a nakoniec dec counter 1 znizi 
pocitadlo cislo 1 o jednotku. 

Zvysok obrazovky obsahuje popis 
ovladacich klaves. Zaujimava funkcia je 
pod klavesami C - kopiruje aktualne 
zvoleny sprite a V - vlozi skopirovany 
sprite na aktualne zvolenu poziciu. Uplne 
dolu vidime cislo spritu, ktory mame 
aktualne navoleny a obsah schranky pre 
kopirovanie. Ak sa nam prilis nedari v 
kresleni, klavesa G nam nahodne 
vygeneruje nejaku postavicku. Prekvapivo 
to naozaj funguje a vysledok je 
presvedcivy. Stlacenim klavesy E sa 
vratime do hlavneho menu. 

Nadefinujme si teda niekolko 
spritov. Zacnime prvymi styrmi poziciami, 
ktore znazornuju nasu postavicku. 
Nastavme rychlosf pohybu na 8 a ovladanie 
na Multiple key press. Postavicka na cisle 
4 bude duch, tomu nastavme takisto 
rychlosf na 8 a effekt na kill player. Typ 
nepriatela bude runs away and wanders. 
To nam bude zatial stacif a tak sa stlacenim 
E presunme do hlavneho menu. 

2 - Design blocks 

Tu si definujeme z coho sa bude 
prostredie skladaf. Kreslime bloky velkosti 
znova 8x8 bodov, tento raz ich vsak mame 
k dispozicii az 32. Posledny blok (ma cislo 
31) je specialny, pouzije sa totiz v uvodnej 
obrazovke hry. Je ho vsak mozne pouzif aj 
v hre samotnej. 

Editor blokov vyzera rovnako ako 
pri editor spritov, ovladanie je tiez rovnake. 
Ine su moznosti jednotlivych blokov. 
Klavesami 5 a 6 urcujeme aky vplyv ma 
konkretny blok na hraca, klavesami T a Y 
urcujeme vplyv na nepriatelov. Moznosti 
mame naozaj vela, vypisem sem len 
niektore: 

do nothing - cez blok sa volne prechadza a 
nic sa v hre nestane 

solid_block - cez blok sa prejsf neda, 
okrem toho neurobi nic 
change baddy sprites - zmeni sposob 
pohybu nepriatela. Ak sa napriklad 
presuval len do stran, zacne sa presuvaf 
diagonalne a podobne 

makespritedown/up/right/left/random - 

presunie sprite o jedno policko 
dolu/hore/vpravo/vl avo/nahodne 
dec/inc counter - znizi alebo zvysi jedno z 
troch dostupnych pocitadiel. Tak vieme 
zabezpecif nejaku akciu az po urcitom 
mnozstve inych akcii (ukoncif level po 
zabiti niekolkych nepriatelov a podobne). 
zero counter - vynulovanie jednoho z troch 
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dostupnych pocitadiel 

force down/up/left/right - zacne presuvat' 
sprite v patricnom smere hracim pol'om 
counter 1/2/3=0, locked - ak sa konkretne 
pocitadlo rovna nule, neda sa cez blok 
prejsf 

counterl/2/3<>0, locked - ak sa konkretne 
pocitadlo nerovna nule, neda sa cez blok 
prejst' (da sa pouzit' napriklad na otvorenie 
dveri az po vyzbierani predmetov a 
podobne) 

counterl23nzlocked - vsetky 3 pocitadla 
musia byt' vynulovane, aby sa dalo cez blok 
prejst' 

goto level - presunie hru do patricneho 
levelu 

complete game - ukonci hru vit' azstvom 

kill sprite - zabije nepriatel'a 

kill all baddies - zabije vsetkych 

nepriaterov 

kill player - zabije hraca 

extra life - prida zivot 

gravity ON/OFF/toggle - zapne, vypne, 

alebo prepne gravitaciu na opacnu 

My nepouzijeme ani vacsinu z 
tychto moznosti a to som ich tu spomenul 
mozno polovicu. 

Jednotlive bloky som si rozvrhol 
takto: 0 je zem - do nothing, 1 je lavka cez 
rieku - do nothing, 2 je voda - solid block, 
3 je klietka - do nothing pre hraca a 
complete game pre nepriatela, 4 je kamen 
- solid block, 5 bedna - push block pre 
hraca a solid block pre nepriatela. 

Ked'ze mi kreslenie prilis nejde, 
jednotlive bloky som si len rozne ofarbil a 
zatial pouzil len ako atributy. Ked' mame 
nakreslene jednotlive bloky, stlacenim E sa 
vratime do hlavneho menu. 

4 - Map Editor 

Tu si nakreslime hraciu plochu. Hra 
moze obsahovat' najviac 9 obrazoviek. Tie 
su zoradene v troch trojiciach. Ked'ze my sa 
zaoberame len jedinou obrazovkou, 
zvolime cislo 1 a zacneme kreslit'. 

Editor nam predvyplnil obrazovku 
blokom cislo 0. Klavesami 1 a 2 si 
nastavujeme aktualny blok alebo sprite 
(zobrazuje sa nam vpravo dolu) a klavesami 
OPQASPACE ho umiestnujeme na 
obrazovku. Mala pomoc pri vyplnani 
vacsich ploch su klavesy R - vyplni cely 
riadok a F - vyplni cely stlpec. 



Editacia hernej mapy 

Moja hracia plocha je vidiet' na 
obrazku. Najprv som nakreslil rieku, ta mi 
predeluje obrazovku na dve casti. Potom 


som spravil lavku, je to jedine miesto, kde 
sa da rieka prejst'. Biele plochy su skaly, su 
to tiez pevne prekazky a vlavo dolu je mala 
jaskyna. Je to zt'azenie hry, pretoze ked' sa 
tarn schova duch, nie je l'ahke ho odtial 
dostat'. Bednicky su fialove. Daju sa 
presuvat', duch cez ne neprejde, takze mu 
nimi vieme korigovat' jeho pohyb. Pozor 
ale na to, ze bendnu nepretlacime cez 
lavku. Na lavej strane rieky mam len 4 
bedne, je to preto, aby mal duch stale sancu 
ujst' aj ked' ho prehradim pri klietke, jedna 
mi bude chybat'. Bedni na pravej strane 
rieky je nahodny pocet. Daju sa pouzit' 
napriklad na zatarasenie jaskyne alebo na 
vytvorenie koridora k lavke. Okolo celeho 
hracieho pola mam cierny ram, to su 
nepriechodne bloky, aby som mal hraci 
priestor mensi. Ked' mame nakresleny cely 
hraci plan, pomocou obligatneho E sa 
vratime do hlavneho menu. 

T - Test game 

Skutocne je to take jednoduche a 
mozeme si vyskusat' hru zahrat'! 
Odklepneme dve obrazovky a sme v hre. 
Nic sa nikde nehybe pokial sa prvy raz 
nepohneme my. Ak sme na nieco zabudli 
alebo chceme len hru prerusit', klavesa Z 
nam umozni preskocit' do d'alsieho levelu. 
Tich je len 9 a sme v hlavnom menu. 

K finalnej verzii je potrebne doriesit' 
vypisovanie hlaseni, rozhodnut' sa kol'ko 
chceme mat' levelov, pocet zivotov, ci 
obmedzime hru casom a podobne. Mozeme 
tiez pridat' otvaranie dveri ku klietke az po 
pozbierani predmetov, pridat' nepriatel'ov a 
podobne, je to len na nasej fantazii. 
St'azenie hry by urcite prislo vhod, pretoze 
teraz staci pockat' a duch sa do kliekty 
dostane mozno aj sam. 



Testovanie hry 

Hru do buduceho cisla dokoncim a 
spolu si ju prejdeme v editore a pozrieme 
sa, co je ako nastavene. A ak som niekoho 
inspiroval, vel'mi rad sa v d'alsom cisle 
pozriem na pripadne vase herne kreacie! 

Classic Game Designer nie je 
ziadny herny editor tretieho tisicrocia, v 
ktorom vytvorime trvacne herne skvosty. 
Nie je to vsak ani ziadna raketova veda a 
jednoduche a zabavne hry vieme vytvorit' 
doslova za par minut. A to vsetko bez 
programovania, co viac chciet'? ■ 


Zapojit' zvuk zo Spectra 48k na 
zosilnovac a vychutnat' si hudby v lepsej 
kvalite nez je vstavany reproduktor nie je 
ziadny problem. Vystup je vsak stale mono 
a tak to chce naozaj dobre usi, aby si clovek 
vychutnal detaily jednotlivych melodii pri 
viachlasych rutinach. Aj s tym sa ale da 
nieco robit'. 

Vratim sa na chvil'u do polovice 90. 
rokov. Vd'aka Sample Trackeru sa zacal 
medzi l'ud'mi sirit' jednoduchy odporovy 
D/A prevodnik. Obsahoval 3 kanaly, kazdy 
sa pripajal na vlastny port a dokonca sa 
dalo prepinat' medzi 4 a 8 bitovou kvalitou 
(8 bitove sample zneli naozaj skvele a 
kvalitou nas vtedy na 8 bitovej scene 
dobiehal malokto). Dolezita vlastnost' D/A 
prevodniku je ta, ze ma stereovystup. 

Predpokladam, ze vam zacina byt' 
jasne, ako tieto dve veci suvisia. Co ak sa 
upravi hudobna rutina aby namiesto portu 
254 pouzivala niektory z kanalov D/A 
prevodniku? Presne to je cely princip a 
pod'me sa pozriet' ako na to. 

Pre demonstraciu som pouzil hudbu 
z hry Savage 2. Jedna sa o hradlo s dvomi 
hlasmi a bicim doprovodom. Aby som to 
mal o nieco jednoduchsie, pouzil som 
verziu z programu Music Supercode 1, kde 
ju Softhouse pripravil na samostatne 
pouzitie mimo hry. 

Najprv informacie, ktore 
potrebujeme vediet'. D/A prevodnik ma tri 
kanaly, kanal A je na porte 31, kanal B je 
na porte 63 a kanal C je na porte 95. 
Hudba pouziva 3 outy, na adrese 58108 je 
out pre prvy hlas, na adrese 58119 pre 
druhy hlas a bicie maju svoj out na adrese 
59952. V principe to pre nas znamena 
nahradenie vsetkych troch hodnot 254 
prislusnou hodnotou patricneho kanala. 
Podl'a zapojenia vystupu D/A prevodnika 
bude zrejme najlepsia kombinacia kanal A 
pre prvy hlas, kanal C pre druhy a kanal B 
pre bicie. Pred samotnym spustenim hudby 
musime este spravne nastavit' obvod 8255. 
Vsetky brany musia byt' nastavene ako 
vystupne, to zabezpecime poslanim 
hodnoty 128 na port 127. 

Zo zapojenia D/A prevodnika 
vyplyva niekol'ko skutocnosti. Brana A sa 
bije s Kempston Joystickom, ten nebude 
fungovat' ak zostane prepnuta na vystup. 
Vzhl'adom na kompletne vyuzitie brany C 
tiez nebude D/A prevodnik fungovat' na 
Didaktiku Gama, pretoze na brane C je 
zapojene strankovanie pamate. 

Tento sposob prehravania hudieb 
vymyslel Pol este v 90. rokoch. Upravil 
zopar hudieb a jednoznacne stupla ich 
kvalita, stereo je jednoducho poznat'. Urcite 
odporucam si to vyskusat' a obl'ubene 
hudby sa stand este obl'ubenejsie. ■ 

ellvis 


ellvis 
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Pouzivame +3e /cast' 1/ 


Nebudem dlho predstavovaf 
samotne ZX Spectrum +3, ktore prichadza 
ako posledny variant osembitovych 
sinclairovych pocitacov - tentokrat trochu 
zbastardene Amstradom, ktory znacku po 
krachu firmy kupil. Ani projekt +3e, o ktory 
sa zasluzil Garry Lancaster. Vsetky tieto 
veci uz bob mnohokrat popisane napr. v [1] 
a [2]. 

Pozrime sa ale na takuto zostavu z 
pohradu uzivatefa. Ako je to dnes 
pouzitelne a co sa s tym da robit\ 



Identifikacia ROM v pocitaci 

Zacneme samotnou prestavbou /* to 
znie tak dobovo :) */ pocitaca. Ta nie je 
uplne nevyhnutna, pokiaf zostaneme verm 
povodne zabudovanej 3” mechanike a 
pripojime si niektory z dostupnych 
externych IDE interfejsov. Co vsak 
bezpodmienecne musime urobif je vymena 
internych ROM cipov oznacenych 
Amstrad 40092 a 40093, za EPROMy s 
obsahom podfa IDE interfejsu, ktory 
budeme pouzivaf. K dispozicii su obrazy 
12 roznych typov rozhrani vratane divIDE, 
ZXMMC ci Pera Putnik interfejsov - 
simple 8-bit, 16-bit a CF v pamafovom 
mode. Uzivatel v nasich koncinach 
pravdepodobne siahne po divIDE s CF 
alebo SD/MMC redukciou. Pre 
zabudovanie zaznamoveho media priamo 
do pocitaca je obvodovo najjednoduchsia 
moznosf Pera Putnik Compact Flash co je 
interfejs iba s jednym integrovanym 
obvodom a priamym pripojenim na 
zbernicove signaly niekde vo vnutri 
pocitaca. Na zlepsenie kompatibility s 
okolitym svetom a prenositelnosti dat je 
vhodne tiez vymenif disketovu mechaniku 
v pocitaci za 3,5”, cim si vyrazne 
zjednodusime prenos suborov medzi PC a 
+3e. 

Ak predpokladame, ze EPROMy so 
spravnym obsahom sme uz ziskali, 
samotna vymena cipov v pocitaci nie je 
zlozita. Staci pocitac rozobraf vybraf z 
patice povodne ROM oznacene A a B a 
nahradif ich cipmi 27256 s rovnakym 
oznacenim. V nasom pripade by sme pre 
divIDE pouzili z archivu p3eroms.zip [3] 
na napalenie EPROM subory 

diven3A.rom a diven3B.rom 

Pred pripojenim divIDE je treba 
vybraf prepojku E, aby sa zamedzilo 

mapovanie externej flash pamati. 

Tym je hardverova stranka 

vybavena. Teraz uz len zapnuf a zacaf 

pouzivaf. 


Filozofia +3DOS je trochu odlisna 
od bezneho pouzitia divIDE s 
najrozsirenejsimi systemami (FATware, 
esxdos) podporujucimi suborovy system 
FAT. V tomto pripade si lahko vieme 
pripravif disk priamo na PC s pomocou 
fdisk, format resp. mkdosfs. 

Pre pouzitie media v prostredi 
+3DOS si ho budeme musief najprv 
pripravif v samotnej +3e. Pocet 
vytvorenych particii zavisi od jeho 
kapacity. Odporucana maximalna velkosf 
jednej particie je 16MB, hoci na niektorych 
miestach dokumentacia hovori az o 64MB. 
Zvycajne davame prednosf mensim 
particiam pretoze +3DOS nie je prave 
rekorder v rychlosti pristupu na disk a 
vypisanie adresara moze zabraf pomerne 
vela casu. Pri zvysovani velkosti particie 
sa patricne zvacsuju aj alokacne jednotky - 
resp. bloky - a par bajtovy program zaberie 
8 alebo 16KB kapacity media. Na zaciatok 
je dobre pouzif nieco medzi 8 az 16MB na 
particiu pre medium o kapacite 32 az 128 
MB. Tolko k teorii a teraz prax. 

Prikaz FORMAT TO 0,16 vytvori 
na mediu 0 celkovo 16 oddielov zatial 
neurcenej velkosti. Medium 0 je master 
disk, analogicky medium 1 je slave disk 
vasho IDE rozhrania. V prikladoch d'alej 
budeme uvazovaf vyhradne pouzitie media 
iba na +3e. Pokial ho chceme zdielaf aj s 
PC prostredim, bude nevyhnutne vykonaf 
dalsie kroky podia dokumentacie v [4]. 

Teraz je ten spravny cas pripravif si 
jednotlive particie. +3e rozoznava 2 typy 
svojich particii - DATA a EXP. DATA je 
bezna datova particia, kde si mozeme 
ukladaf svoje subory a programy. Prikaz 
NEW DATA “Progs”, 16 vytvori particiu s 
nazvom “Progs” o velkosti 16MB 

EXP particia sluzi iba pre system, 
aby si mal kde ulozif svoje nastavenia 
napriklad priradenie pismen jednotiek 
podia mena particie po zapnuti pocitaca. Jej 
velkosf moze byf v rozmedzi 1-4MB. 
Prikaz NEW EXP “Swap”,4 vytvori 
systemovu particiu s nazvom “Swap” o 


velkosti 4MB. 

Skontrolovaf uspesnosf vytvorenia 
particii si mozeme prikazom CAT TAB 
pripadne CAT TAB EXP pre podrobny 
vypis. V pripade, ze potrebujeme poslaf 
vystup na iny kanal udavame jeho cislo 
hned' za prikaz CAT napr. CAT #3 TAB 
vypise zoznam particii na tlaciaren. 

Pri vytvarani particii d'alej mozeme 
pred ich meno specifikovaf medium, kde sa 
ma oddiel vytvori! napr. NEW DATA 
“0>Images”,16. 

Pre realne pouzitie vytvorenych 
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Uvodne menu po spustem pocitaca 

particii potrebujeme nastavif mapovanie na 
pismena jednotiek. Na to sluzi prikaz 
MOVE “x:” IN “Part_Name”, kde “x:” 
predstavuje pismeno jednotky a 
“Part_Name” je nazov particie, ktorej 
priradujeme pismeno. Pri takomto 
nastaveni vsak mapovanie nezostane 
aktivne po resete pocitaca. Na tento ucel 
sme vytvorili EXP particiu a pozijeme 
modifikator prikazu ASN. Prikaz MOVE 
“c:” IN “Progs” ASN nastavi permanentne 
mapovanie pismena jednotky k vybranej 
particii. Pre zrusenie mapovania pouzijeme 
MOVE “c:” OUT. V prirad'ovani pismen 
jednotiek particiam narazime na 
obmedzenie sucasnej verzie ROM +3e, 
ktora podporuje sucasne mapovanie iba 
dvoch particii na mena jednotiek. Dalsim 
rozsirenim prikazu MOVE je mapovanie 
inych fyzickych zariadeni ako master (0>) 
resp. slave (1>) IDE zariadenia. Zariadenia 


File Edit View Device Items Tools _ 

3'c-n Hiiiax ^ ^ stj # ei; = 5 ) 


\=\ Z:\home\ikon\zx3e_ikl 28k. raw 

File Name 

Size | 

Attr | 


HD Size | 

Type | 

Real Size | 

Start | 

Vars | 

- 


_j'PLUSIDEDOS 

^ pr gs 

Dllmg 

<^00GAMES5.000 

128 


1.0 

128 

Program 

0 

32,768 

0 



^17_FREE 

256 


1.0 

178 

Bytes 

50 

25,000 

32,768 



<^DISK 

640 


1.0 

615 

Program 

487 

300 

487 



J^HUNTl 

3,072 


1.0 

2,953 

Bytes 

2,825 

40,000 

0 

— 


y0HUNT2 

39,424 


1.0 

39,424 

Bytes 

39,296 

25,000 

0 



LjOemos 

y0HUNT3 

14,208 


1.0 

14,083 

Bytes 

13,955 

25,000 

0 



y0HUNT4 

36,352 


1.0 

36,303 

Bytes 

36,175 

25,000 

0 



^HUNT_OCT.BA5 

512 


1.0 

471 

Program 

343 

0 

343 



^ HYSTERIA. BAS 

384 


1.0 

344 

Program 

216 

1 

210 



^HYST_1 

5,632 


1.0 

5,527 

Bytes 

5,399 

50,000 

12,658 



P HYST_2 

31,616 


1.0 

31,504 

Bytes 

31,376 

24,999 

12,914 



^ICECL.l 

15,360 


1.0 

15,358 

Bytes 

15,230 

25,000 

256 



^ICECL_2 

25,344 


1.0 

25,302 

Bytes 

25,174 

25,000 

256 



^ICE_CLIM.BAS 

512 


1.0 

402 

Program 

274 

10 

274 



^IKARI 

31,104 


1.0 

30,989 

Bytes 

30,861 

24,200 

32,768 



<^IKARI_W.BAS 

5,504 


1.0 

5,490 

Program 

5,362 

0 

110 



^INDIA3_1 

5,376 


1.0 

5,260 

Bytes 

5,132 

40,000 

359 



^INDIA3_2 

32,000 


1.0 

31,956 

Bytes 

31,828 

26,000 

359 



^INDIA3_3 

33,024 


1.0 

32,948 

Bytes 

32,820 

26,000 

359 



^INDIA3_4 

18,176 


1.0 

18,155 

Bytes 

18,027 

40,695 

0 



^INDIAN A3. BAS 

384 


1.0 

332 

Program 

204 

0 

198 



^IRONMAN.BAS 

1,280 


1.0 

1,250 

Program 

1,122 

1 

1,122 



^IRONMANl 

7,040 


1.0 

7,040 

Bytes 

6,912 

0 

164 



,0IRONMAN2 

30,080 


1.0 

30,030 

Bytes 

29,902 

35,568 

28,270 



^IRON_l 

2,944 


1.0 

2,919 

Bytes 

2,791 

40,000 

12,576 



^IRON_2 

34,176 


1.0 

34,082 

Bytes 

33,954 

24,200 

12,915 



^IRON_SOL.BAS 

384 


1.0 

334 

Program 

206 

1 

206 



ISC.BAS 

384 


1.0 

264 

Program 

136 

1 

136 



Games ] 190 files, total 2,537;786 bytes, 2,573,312 allocated 


Graficka utilita StrowSaw na pracu s obrazmi diskov pre +3e 
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Tech 


Pouzivame +3e /cast' 1/ 


3e v0.5alpha; A commandline utility for transferring files from/to a +3IE 
formatted disk or HDF disk image file. 

Jsage: 3e image_file command [args...] 

Lmage_file can be a HDF image file, a RAW image file, or a physicall device. 

=or the later, you must known by advance the block device file for your device. 
[Use the scan command to find out detected block device files). 

>n Linux, block devices are named /dev/sda, /dev/sdb, etc. Issue a 'dmesg' 
command right after inserting your memory card to find out which special file 
the kernel assigns to your device. You must have read/write permissions on that 
file. 

>n Windows, block devices for installed drives can be accessed using this 
lotatiom WAD; where D: is the drive letter Windows assigns to your card 
jpon inserting it. Don't forget to CANCEL any attempt to format your memory 
card, as Windows thinks it needs formatting. Remember, DON'T format. 

lommands: 

scan [-backend [-sepiN]]. Scans disks looking for PLUSIDEDOS partition tables, 
showptable [-backend [-sep:N | -bare]. Shows PLUSIDEDOS partition table, 
showpentry part [-backend]. Shows details about partition "part" 

(only +3DOS filesystem supported.) 

dir part [-backend -sepiN | -bare]. Shows directory for partition "part" 

(only +3DOS filesystem supported.) 
get part:file [dest_path] . Gets a file from a +3DOS filesystem and 
copies it to the current directory on your PC. 

dest_path is optional path for destination file. Must end with / 
put file part:file . Writes a file from your PC to a file in 
the selected partition. 

putbin file part:file [start] . Writes a file from your PC to a file in 
the selected partition, and adds a +3DOS header, 
puttap tapfile part . Scans a TAP file and writes all files within it to the 
specified partition with the correct +3DOS header for each one. 
Headerless blocks are named after the original file name, and 
adding 1,2,.. as extension. 

putdsk dskfile part . Read the contents of a DSK image file (standard DSK) 
and transfers all its files to the selected partition, 
del part:flie . Deletes a file in the selected partition._ 


3E je utilita na prenos suborov pre prfkazovy riadok 


2>, 3> a 4> predstavuju internu (2), 
extermu (3) disketovu mechaniku a 
RAM disk (4). Aktualne mapovanie si 
vieme skontrolovaf prikazom CAT ASN. 

Pomocou modifikatora ASN vieme 
upravif aj permanentne nastavenie 
vychodzej jednotky pre prikazy LOAD, 
SAVE, VERIFY a MERGE. Napr. LOAD 
“d:” presmeruje vsetky d'alsie dopyty na 
nahranie suborov z media na disk D. Co 
plati iba do najblizieho resetu. Prikazom 
LOAD “d:” ASN sa ulozi toto nastavenie 
natrvalo. 

V tomto kroku je zakladna priprava 
ukoncena a mozeme na nase medium zacaf 
nahravaf nejaky zmysluplny obsah. Prikazy 
maju syntax ako v pripade standardnej +3 
bez upravy - SAVE “x:File”, LOAD 
“x:File”/CODE/SCREEN$. Na 

skopirovanie obsahu celej diskety 
pouzijeme COPY “a:*.*” TO “c:”. 

Pravdepodobne coskoro prideme do 
stavu kedy mame uz obsah vsetkych diskiet 
preneseny na nami pripravenom 
zaznamovom mediu. A samozrejme sa 
naskytne otazka “Co dalej?”. Vyde nova 
hra na WOSe a ako ju dostaf do +3e? Na 
tento ucel s vyhodou vyuzijeme sadu utilit 
pre +3e [5]. 

Prvou z nich je MSDOS vl.2, ktory 
umoznuje prenos suborov z diskiet 
formatovanych na PC do +3/+3e. 
Standardnym sposobom si disketu na PC 
naformatujeme na format 720kB (v DOSe 
je to format a: /2 pre beznu HD 
mechaniku), a nahrame si subory (napr. 
ElStompo.tap), ktore by sme radi videli na 
+3e. Po zalozeni diskety do nej, spustime 
najprv LOAD “msdos,bas” a nasledne 
zvolime mechaniku (A: alebo B: - vofba 
3), otvorime disk - vofba 1, vyberieme 
subory na prenos kurzorovymi tlacitkami a 
Enterom ich oznacime. Pouzijeme vofbu C 
- "Copy” na ich skopirovanie na IDE 
medium. 



Utilita MSDOS vl.2 


Nasleduje krok rozbalenia obsahu 
TAP do suborov pouzitelnych v +3DOSe. 
Na to sluzi program ZXTRACT z baliku 
TAPROM utils. Program treba opatovne 
spustif pre kazdy jednotlivy subor z TAP. 
Po spusteni si zakazdym vypyta meno 
archivu, meno suborn a potom prechadza 
sekvencne tapkou a caka na potvrdenie ci je 
toto prave hlavickovy blok, ktory chceme 
preniesf. Po kladnej odpovedi, skopiruje 
zvoleny blok do suborn so zadanym menom 


a skonci. 

Spomenute konverzne programy pre 
+3e sice funguju, ale nie su uzivatefsky 
velmi privetive. O poznanie lepsia je 
situacia na PC. Tu je na vyber niekol'ko 
programov s textovym ci grafickym 
rozhranim (3e, 3eExplorer, hdfutils, 
drimg). 

Uzivatelia Linuxu si vystacia s 
jednym programom z balika emulatora 
Fuse a beznymi prikazmi operacneho 
systemu, pomocou ktorych je jednoducho 
mozne vytvorif obraz media, naplnif ho v 
emulatore a zapisaf na fyzicky disk: 

1. Vytvoreie media - C/H/S parametre treba 
zadaf podfa geometrie fyzickeho media: 

createhdf 490 8 32 dummy.hdf 

2. Vytvorenie HDF hlavicky: 

split -b 128 dummy.hdf hdfheader 
mv hdfheaderaa hdfheader.bin 
rm hdfheader?? 
rm dummy.hdf 

3. Nacitanie obsahu media do obrazu: dd 

if=/dev/sdX of=cfcard.raw bs=512 

4. Pridanie hlavicky pre emulator: cat 
hdfheader.bin cfcard.raw > cfcard.hdf 

5. Zapisanie obrazu na medium: dd 
ibs=128 obs=512 skip=l if=cfcard.hdf 
of=/dev/sdX 

Teraz uz vieme ako spravne 
pripravif medium, namapovaf particiam 
pismena jednotiek, ako ulozif subory a 


spatne ich nahraf do pocitaca. +3e ROM 
vsak obsahuje d'alsie zaujimave rozsirenia, 
o ktorych si povieme nabuduce. ■ 

Ikon 


[ 1 ] 

http://en.wikipedia.org/wiki/ZX_Spectru 

m#ZX_Spectrum_.2B3 

[ 2 ] 

http://www.worldofspectrum.org/zxplus3 

e/ 

[3] 

http://www.worldofspectrum.org/zxplus3 

e/files/p3eroms.zip 

[4] 

http://www.worldofspectrum.org/zxplus3 

e/sharingdisks.html 

[5] 

http://www.worldofspectrum.org/zxplus3 

e/software.html 

[6] http://nairam.sk/key.pdf - Nairam 
cheat sheet +3/+3e 
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Demoscena |_ 

Soubiznis 


Mame za sebou prvy pol rok 2014 a 
a urcite nebol nudny. Osobne som ocakaval 
len priblizne polovicu toho, co sa nakoniec 
na scene skutocne objavilo. 

Deni a 

Este na konci januara vyslo 
invitation intro pre Multimatograf 10. Je 
sice casovane pre pentagon, ale vyzera 
dobre a ma spad, je to prijemny kusok na 
pozretie. Pozornemu divakovi urcite neujde 
podobnosf niektorych efektov s inymi 
demami. 



Mission Highly Impropable 


Vo februari sa konala Sosochi party 
2014. Objavili sa na nej 4 dema, za 
zmienku stoji prve miesto s nazvom 
Sosochi 2014. Je to kratke joke demo, ktore 
si ufahuje z nekonecnych fahanic o to, co 
este je a co uz nie je Spectrum. 



Crypto 


Vo februari tiez vydal psb zaujimavu 
vec. Intro sa vola Hackme a ak zadame 
spravne heslo po jeho spusteni, zobrazi sa 
nam zasifrovany sprite. A ako sa dozvieme 
heslo? O to prave ide! 



Hackme 

V marci bol d'alsi Forever a 
priniesol znova dve dema. Druhe miesto si 
odniesli Gemba Boys s demom Micro. 


Efekty v priamom prenose 

Demo trva 128 sekund, ihned' zaujme 
dizajnom a predvadza velmi dobre 
zvladnute efekty, urcite stoji za to pri nom 
stravif zopar chvil. Prve miesto tento rok 
vyhrali Hooy-Program s demom Mission 
Highly Impropable. Demo obsahuje 



skvele efekty, ktore urcite prekvapia a stoji 
za to si ho pozrief. Trpi vsak tym, ze je 
roztahane a jednotlive casti spolu prilis 
nesuvisia. Urcite ale odporucam do 



Micro 


pozornosti. 

V aprili nas zastihol Multimatograf 
10. Tento rok sa sufazilo na viacerych 
8bitovych scenach, vytazne demo je pre 
rusky pocitac Apogey BKOlc, v intrach sa 
objavilo po jednom kuse intro pre Atari a 
C64. Pre Spectrum mame na druhom 
mieste Dinvtro, co je invitation intro na 
DiHalt 2014 a na trefom mieste je to 
Smilemf, celkom prijemne atributove 
demo. 

Jednoznacnym prekvapenim bol 
tohtorocny Sundown. Party bola terminovo 
presunuta na jun a priniesla 4 dema pre 
Spectrum. Zaujimave su stvrte miesto, 
kratke politicke demo EUA (Ukraine is 
Europe) a druhe miesto s dlhym nazvom A 
brief history of vacuum cleaner nozzle 
attachments, ktore ma na svedomi 
Gasman a je to jeho typicke male vesele 
demo. Prve miesto je velke prekvapenie od 
Life on Mars s nazvom Down. Je to demo 
sice pine animacii, ale celkove prevedenie 
je jednoznacne skvele a rozhodne stoji za to 
si ho pozrief! 

Intra 

Na Foreveri sa objavilo 6 intier v 
kategorii lk, najzaujimavejsie z nich su 
prve 3 miesta. Balls of steel je Hellbojov 
chunkovy mapping na gulu, vyzera to ako 
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lupa. Druhe miesto osadil Busy so svojim 
Multicolour shadevision (Noro mu do 

toho spravil hudbu) a je to znova 
multicolorove intro. Jednoznacne ho 
odporucam pozrief na ciernobielom 
televizore/monitore, vobec to nevyzera ako 
Spectrum. Prve miesto obsadil Serzh so 
svojim Irreality a ten nazoj naozaj sedi, to 
intro je nerealne. Neobsahuje sice ziaden 
zvuk, ale zato postupne ukaze priblizne 12 
roznych efektov. Ak by sa toto stalo v 
staroveku, urcite by z toho vzniklo nove 
nabozenstvo. Za zmienku stoji aj lk intro, 
ktore sutazilo v kategorii Wild. Vola sa 
Splash lk a je to presne to, co sa nam 
kedysi sir Sinclair snazil predaf pomocou 
inzeratov - celoobrazovkova (vratane 



Irreality 


borderu) matematicka funkcia na 
oranzovom pozadi. 

Multimatograf nam v kategorii 
256b priniesol 9 sufaznych intier. Vybral by 
som z nich napriklad 8. miesto Fake - 
zaujimave vlnky, 5. miesto Dreamtro - 
farebne, pohyblive pruhy po celej 



Dreamtro 


obrazovke, 2. miesto Crypto - farebne 
stvorceky a 1. miesto BB - tvar ukryta v 
pozadi. 

V maji sa konal Outline, ktoreho sa 
uz tradicne ucastnil Gasman a skoncil na 4. 
mieste so 128b introm s nazvom 
bloomerang. Je to akasi variacia na slavne 
Busyho Song in Lines. 

Mame za sebou rusny polrok 2014. 
Okrem zabehnutych tvorcov sa objavili 
nove tvare (Slipstream), stare mena 
(Serzh) a sem tarn si niekto vyskusal nieco 
nove (Noby). O par dm pokracuje maraton 
demosufazi DiHaltom, 3BM Open Air a v 
Auguste nas caka Chaos Constructions. 
Samozrejme, ze sa chysta aj tradicny 
JHCon. Mam taky pocit, ze ani tento rok sa 
urcite nudif nebudeme! ■ 


















Nabuduce 


• popisy novych hier 

• serial o programovani 

• pokracovanie serialu o Spectre +3e 

• dokoncenie hry v CGD 

• novinky v demoscene 



Turbo Esprit (c) Retro 2014 
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